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Jak mawiano dotychczas 

„...GDYBYŚMY TAKIE DWA CZOŁGI 
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MIELI, TO BYŚMY... “ OTÓŻ MAMY. 

Właśnie pojawił się; drugi 
Armdured Fist, p którym Kayteck 

BĘDZIE ŚMIESZYŁ, TUMANIŁ I PRZESTRASZAŁ 








Dziś gra, dziś 
opis ! Dla 
fanatyków 

QUAKE’A ŁAKOMY 
KĄSEK, NAJEŻONY 
GROŹNYMI 2K 
PRZESZKODAMI 
WYSOKIE WYMAGANIA 
SPRZĘTOWE CZYNIĄ 
Z DRUGIEJ CZĘŚCI 
PRODUKT DLA ELIT. 
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Megahit z automatów do 

GIER WKRACZA TAKŻE I POD 
PECETOWE STRZECHY, ŁAMIĄC 
PALCE I WYRYWAJĄC KLAWISZE. 

KTG NIE GRAŁ, TEN TRĄBA! 
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GRAFIKĄ ZGUBIŁEŚ SIĘ 
WSRDD SZUMU MURZA, 
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Jak zwykle swif ża i młoda, 
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KOMPUTEROWYCH MANIAKÓW ZNÓW 
W ŚWIETNEJ FORMIE: 9 ME _ **B| mL 


MŁODY, ALE ZA KILKADZIESIĄT 
LAT BĘDZIESZ DZIADKIEM... 
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NA ODWIEDZINY Z ODLEGŁEGO MARSA? 
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Witam w nowym roku. Mam nadzieję, że Sylwester 

SPĘDZILIŚCIE TAK JAK W SYLWESTRA WYPADA!). NA STYCZNIOWYM 

CD ZAMIESZCZMY MAŁĄ REWELACJĘ - W KOMPAKTOWYM MAGAZYNIE 

ZNAJDZIECIE DWA VIDEOCLIPY T. LDVE „CHŁOPAKI NIE PŁACZĄ" 

i „Jest super". Koniecznie dajcie znać, jak wam się podoba pomysł. 

UMIESZCZANIA CLIPÓW NA KOMPAKCIE!. 


Poza tym to co zwykle, czyli 1 6 najnowszych dem, megaprzegu 

NOWOŚCI FILMOWYCH (12 TYTUŁÓW), MULTIMEDIALNY MAGAZYN 

I ZESTAW NAJNOWSZYCH ŁATEK DO GIER. 
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ajny sztab konkur¬ 
sowy na nadzwy¬ 
czaj tajnym posie¬ 
dzeniu po czter¬ 
dziestu pięciu 
godzinach wytężonej pracy 
umysłowej i fizycznej zadecy¬ 
dował w końcu o przyznaniu 
głównej nagrody. Doskona¬ 
łych prac nadeszło całe mnó¬ 
stwo, zwłaszcza w ostatnim 
dniu konkursu. Ostatecznie, 
po naprawdę długich bojach 
na placu boju zostały dwie 
prace ubiegające się o miano 
zwycięzcy. Niestety, mieli¬ 
śmy tylko jedną główną na¬ 
grodę. Co prawda rozdarci 
sporami rozważaliśmy ewen¬ 
tualność podzielenia nagro¬ 
dy, ale ponieważ jury podzie¬ 
liło się pierwsze (na zwolen¬ 
ników działu podłużnego 
i poprzeczniaków) ostatecz¬ 
nie zwycięzca zabierze 
wszystko. 


Zwycięska praca tym się 
różni od prac zwycięskich 
w uprzednich konkursach, 
że... nie wyróżnia się — ani 
wyrafinowaną techniką, ani 
bogatą kolorystyką. To, co 
sprawiło, że ten komiks ryso¬ 
wany zwykłym cienkopisem 
na zwyczajnym papierze 
zgarnął nasze Grand Prix, to 
pomysł, zwany również kon¬ 
ceptem albo dowcipem. Taki 
właśnie humor godzien jest 
nagrody: subtelny, nienachal- 
ny, wysmakowany. 


Zwycięzcę konkursu pro¬ 
simy o telefoniczny lub e-ma- 
ilowy kontakt z redakcj ą w ce¬ 
lu uzgodnienia terminu od¬ 
bioru nagrody. Gry przyznane 
pracom wyróżnionym prze- 
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ak na zimowy czas przysta¬ 
ło, mamy prawdziwą lawinę 
gier. Szkoda tylko, że więk¬ 
szość z nich to kontynuacje 
(GABRIEL KNIGHT 3, DIABLO 2, LONG- 
BOW 2 etc.), zaś nowatorskich, orygi¬ 
nalnych pomysłów jakby brak. Z drugiej 
strony, stare idee w nowej formie na¬ 
prawdę chwytają za serce — trójwymia¬ 
rowa odsłona DOUBLE DRAGON w bija¬ 
tyce FIGHTIN' FORCE czy też, nieco od¬ 
ważniejszy niż w ALONE IN THE DARK, 
krok ku horrorowi postawiony w NIGHT- 
MARECREATURES. Rok 1998szykuje 
Mele nowych, ciekawych tytułów. Miej¬ 
my nadzieję, że światło dzienne ujrzą 
wreszcie: ciągle opóźniany UNREAL, re¬ 
wolucyjna DAIKATANA i europejska 
wersja wyśmienitego FALLOUT. 

Dziś dział Nowości w nieco innej, 
obszerniejszej formie. Postanowiliśmy 
wprowadzić także nowy dział, zajmujący 
się tytułami, nad którymi prace cały 
czas trwają. Czy podoba ci się powięk¬ 
szenie przestrzeni przeznaczonej na ak¬ 
tualności? Twoje sugestie będą, jak za¬ 
wsze, bardzo pomocne w pracach nad 
kolejnym numerem Twojego ulubionego 
pisma.;):):) 
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odobnie jak PREY (premiera 
pod koniec przyszłego roku), DU¬ 
KE NUKEM F0REVER wykorzysty¬ 
wać będzie engine nieśmiertelnego 
QUAKE. Wydawca gry, 3D REALMS, 
opublikował już pierwszy screen ze 
swego najnowszego produktu. 
Obiekty w grze nie będą już płaskimi 
jak stół bitmapami, lecz złożone bę¬ 
dą z brył. DNF wymagać będzie na¬ 
prawdę mocnego sprzętu, i to uzbro¬ 
jonego w potężnego Monstera. 
Wszystkie znaki na niebie i ziemi 
wskazują na to, że DUKE... będzie 
naprawdę groźną konkurencją dla 
OUAKE 2 i UNREAL. 




ywy szkielet Manny Calavera 
zajmował się organizowaniem wy¬ 
cieczek w jedną stronę: przewoził 
umartych do świata Śmierci. Nie¬ 
stety, w wyniku tragicznego zbiegu 
okoliczności, Manny stracił swoją 
pracę. GRIM FANDANGO to druga, 
obok CURSE OF MONKEYISLAND, 
przygodówka ze stajni LUCAS 
ARTS od momentu ukazania się 
kontrowersyjnego FULL THROTLE. 
Tym razem, artyści Lucasa osadzili 
swoją grę w świecie zmarłych; bo¬ 
haterowie to — “żyjące” bardzo 
podobnie jak my — kościotrupy 
(!!!). Zgodnie z zapowiedziami twór¬ 
ców, gra łączyć ma w sobie ele¬ 
menty klasycznego filmu sensacyj¬ 
nego z mnóstwem zakręconego, 
czarnego humoru. Można się było 
tego spodziewać, skoro szefem 
składu autorów gry jest im Scha- 
fer (m.in. grafika do DAY OF THE 
TENTACLE)! Gra ukazać się ma 
w połowie 1998 roku, toteż wiele 
może się jeszcze zmienić. 











































































roczną Stroną” X-WING VS TIE FIGH- 
TER była praktyczna nieobecność wersji 
gry przeznaczonej dla jednego gracza. Pod 
koniec grudnia 1997 ukazać się ma napra- 



a gra stała się kultowa na długo przed jej 
rzeczywistym pojawieniem się. Engine 
LONGBOW 2 niewiele ma wspólnego z tym, 
który mieliśmy okazję podziwiać w pierw¬ 
szej części gry. Jest jeszcze lepszy. Grafika 
jest śliczna i robi naprawdę duże wrażenie, 
przy czym program działa płynnie nawet bez 
akceleratora graficznego opartego na chipie 
3Dfx. Co ciekawe, engine gry jest podobno 
tak szybki, że akcelerator potrzebny jest je¬ 
dynie do zwiększenia efektywności odtwa¬ 
rzania krajobrazu. Przyda się też do nadania 
większej głębi środowisku. 

Ogromne wrażenie robi algorytm tworzenia 
kolejnych misji — na podstawie sposobu 
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wiający ten błąd dodatek. Add-On XVT zawie¬ 
rać ma po dwie nowe kampanie zarówno dla 
potężnego Imperium, jak i dla prężnej Rebe¬ 
lii. Sympatycy Rebeliantów mogą ruszyć do 
heroicznego boju wraz ze słynnym szwadro¬ 
nem Rogue, zaś “niedzielni” piloci imperialni 
będą odpierać ataki buntowników, walcząc 
w elitarnej grupie Avengers. BALANCE OF 
POWER pozwoli także na pilotowanie takich 
gigantów, jak B-Wing czy... Super Niszczyciel 
Gwiezdny! 




wykonania poprzedniego zadania (ilość 
zniszczeń, straty własne etc.) generowane 
będzie następne. Przed każdym zadaniem, 
gracz będzie mógł dokładnie ustalić plan 
walki dla każdej znajdującej się w dowodzo¬ 
nym szwadronie maszyny. “Powodzenie lub 
porażka wykonywanych misji będą miały 
wpływ na całą wojnę” — zapowiadają auto¬ 
rzy gry. APACHE LONGBOW 2 pozwoli także 
na pilotowanie (poza tytułowym Apachem) 
dwóch, jakże odmiennych od siebie maszyn: 
transportowego Blackhawk oraz lekkiego 
Kiowa Scout. 

Rozgrywka sieciowa ma zapewnić wiele go¬ 
dzin dobrej zabawy. Na przykład, w przypad¬ 
ku helikoptera Blackhawk, kiedy jeden z gra¬ 
czy będzie pilotował kolosa, drugi zasiąść 
może przy ciężkim karabinie maszynowym 
zamontowanym przy głównych drzwiach. 
Pojedynki toczyć będą mogły całe grupy nie¬ 
dzielnych pilotów! Jeśli chociaż połowa za¬ 
powiadanych wspaniałości oka¬ 
że się prawdziwa, LONGBOW 2 
stanie się biblią dla fanów symu¬ 
latorów. 
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Legendarna twierdza (tytułowy Battlespire) 
zajęta została przez księcia Mroku, Daedra. 
Książę snuje swoje plany zapanowania nad 
całym światem (yea... whatever), lecz na je¬ 
go drodze stoją jeszcze potężni Magowie Im¬ 
perium. Jeśli Daedra i jego słudzy pokonają 
Magów, los świata będzie straszny. Tu koń¬ 
czą się oficjalne zapowiedzi opowiadanej 
w BATTLESPIRE historii. Jak obiecują twór¬ 
cy, będzie to najmroczniejsza ze wszystkich 


Może to wydać się niemożliwe, ale świat 
BATTLESPIRE ma być rozleglejszy niż 
w DAGGERFALL. Co ciekawe, w przeciwień¬ 
stwie do poprzednika BATTLESPIRE działać 
ma w podwyższonej rozdzielczości (tryb Hi- 
Color)! Duże wrażenie robią także zapowiedzi 
unikalnego systemu tworzenia czarów — 
SPELLMAKER. Krótko mówiąc, gracz będzie 
mógł upichcić w zasadzie każdy, dowolny 


czar. W jaki sposób? Na ten temat autorzy 
z BE' HESDA uparcie milczą. 

-—- ($ 


ielbiciele osadzonej w świecie Tamriel 
serii ELDER SCROLLS ARENA mają nie 
byle jaki powód do radości — wydawca cy¬ 
klu, firma BETHESDA, pracuje nad dwoma 
kolejnymi tytułami z tejże serii: REDGUARD, 
tchnącym atmosferą bojów prowadzonych 
przez krwiożerczych piratów oraz bardzo do¬ 
brze zapowiadającym się BATTLESPIRE. 


części ELDER SCROLLS ARENA. Prawdziwa 
rewolucja nastąpić ma jednak w samym spo¬ 
sobie grania — tak oto, po raz pierwszy 
w świecie Tamriel, będą mogły być prowa¬ 
dzone pojedynki... deathmatch pomiędzy 
dwoma drużynami albo pojedynczymi boha¬ 
terami. Gracz będzie mógł oczywiście ukoń¬ 
czyć grę w sposób tradycyjny, ale także wy¬ 
ruszyć na podbój twierdzy Battlespire z pod¬ 
łączonymi do sieci kolegami u boku. 


istoria roku 1830 w mieście Londyn mogłaby 
być spisywana krwią. W tym właśnie roku, dumne 
miasto nawiedziły hordy zdegenerowanych kreatur 
z najstraszniejszych koszmarów rodem. Ludność 
Londynu mroziły kolejne doniesienia 
o okrutnych mordach, dokonywanych 
na spacerujących nocą mieszkańcach 


przez potwory, które znikały równie szybko, jak się 
pojawiały. W NIGHTMARE CREATURES pierwsze 
skrzypce grać będą wampiry, wilkołaki, harpie, 
ogry i topiele. Przeciw nim wystąpią dwie, jakże 
odmienne od siebie, postacie — wojowniczy du¬ 
chowny Ignatius Blacward oraz zabójcza Amery¬ 
kanka, walcząca szpadą Nadia F. Autorzy obiecują 
16 gigantycznych poziomów zahaczających o cha¬ 
rakterystyczne dla wiktoriańskiego Londynu miej¬ 
sca — zegar Big Ben, ciemne zaułki, portowe ta¬ 
werny, katakumby, kościoły oraz zasnute wieczną 

mgłą ulice. Wszystkie lo¬ 
kacje będą w pełni trój¬ 
wymiarowe, zaś czaru 


Termin wydania PL: ? 
Dystrybucja PL: ? 


iPANZER ‘44 


Producent: INTERACTWE MAEIC 
Termin wydania: 1 kwartał 1998 
Termin wydania PL: ? 
Dystrybucja PL: ? 


SEMPER FI 


Producent: INTERACTIVE MAGIC 
Termin wydania: 1 kwartał 1998 
Termin wydania PL: ? 
Dystrybucja PL: ? 


I 




WARCRAFT 

ADVENTURES: 

LORD OF THE CLANS 


Producent: BLIZZARD 
Termin wydania: 1 kwartał 1998 
Termin wydania PL: ? 

* 

Dystrybucja PL: CD PROJEKT 


DRACHEN ZOR 


Producent: 

SOUTHPEAKINTERACTIVE 
Termin wydania: Styczeń 1998 
Termin wydania PL: ? 
Dystrybucja: ? 


LAST BR0NX 


Producent: SEGA 

Termin wydania: Styczeń 1998 


ciąg dalszy na str. 13 















ajnowsza piłka GREMLIN ukazać 
się ma w połowie grudnia. Statycz¬ 
ne screeny pokazują, że nawet bez akcele 
ratora ACTUA SOCCER 2 wygląda bar¬ 
dzo efektownie. W grze uwzględniono 
64 drużyny z całego świata. Jak zapo¬ 
wiadają autorzy programu, stadiony 
stanowić będą jakość samą w sobie 
— na każdym panować mają odmien¬ 
ne warunki pogodowe. Pytanie, czy 
ACTUA SOCCER 2 okaże się lepsze od 


4*4 


FIFA ‘98? 



Producent: SIMON & SCHUSTER 
Termin wydania: Styczeń 1998 
Termin wydania PŁ: ? 
Dystrybucja PŁ: ? 



ADRENIX 




grafi¬ 
ki do- 

lełnić mają takie smaczki, jak przejrzysta woda 
zy półprzeźroczysta mgła. Wszystkie występujące 
v grze postaci zbudowane są z obciągniętych tek¬ 
turami brył, co pogłębić ma wrażenie realizmu, 
/liejmy nadzieję, że gra będzie miała wbudowaną 
bsługę akceleratorów trzeciego wymiaru, gdyż pó- 
:i co — zarówno kreatury jak i bohaterowie wy- 
lądają nieco “poszarpanie”. NIGHTMARE CRE 
tTURES przypominać będzie serię ALONE IN THE 
IARK, jednakże już teraz bardzo wyraźna jest fa- 
cynacja autorów także i krwawą atmosferą RESI- 
IENT EVIL. 


ra powstaje w kooperacji rodziny An- 
dretii z programistami z ELECTRONIC 
ARTS SPORTS. AR będzie zawierać w so¬ 
bie wyścigi klasy: Formuła 1, IndyCar oraz 
NASCAR. Miłośnicy realistycznych symula¬ 
cji już ostrzą sobie zęby — w AR ustawić 
będzie można praktycznie wszystko: od re¬ 
klam usytuowanych na drzwiach do kąta 
nachylenia stateczników. Jedną z najcie¬ 
kawszych rzeczy, jakie mają zagościć 
w ANDRET IRACING jest “wirtualny kok- 
pit”, czyli znana z symulatorów lotniczych 
możliwość ruchów... samą głową. Ach, 
w czasie jazdy będzie można nawet odczy¬ 
tać treść reklam znajdujących się na burcie 
jadącego równolegle samochodu! 



Producent: 

PLAYMATES1NTERACTIVE 
Termin wydania: Styczeń 1998 
Termin wydania PŁ: ? 
Dystrybucja PŁ: ? 

ś 

BLACK DAHŁIA 

Producent: MIBDSCAPE 
Termin wydania: 04.1.98 
Termin wydania PŁ: ? 
Dystrybucja PŁ: CD PROJEKT 

REBELLION 

Producent: LUCASARTS 
Termin wydania: 04.1.98 
Termin wydania PŁ: ? 
Dystrybucja PŁ: IPS 

EVOLUTION 

» 

Producent: 1NTERPLAY 
Termin wydania: 07.1.98 
Termin wydania PŁ: ? 
Dystrybucja PŁ: CD PROJEKT 
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OEATHTRAP 

DUNGEON 


Producent: E1D0S 
Termin wydania: 18.1.98 
Termin wydania PL: ? 
Dystrybucja PL: MIRAGE 


JOE BLOW 


to szykuje się prawdziwa 
uczta dla poszukiwaczy na¬ 
prawdę mocnych wrażeń. FLESH 
FEAST to nawiązująca do “Nocy 
Żywych Trupów” rzeź. Autorzy 







z SEGA SOFT zapowiadają, że grę 
toczyć będzie można na dwa sposo¬ 
by. Pierwszy z nich, polegający na 
prowadzeniu grupy czterech łow¬ 
ców, będzie znacznie bardziej “tak¬ 
tyczny” (a la GENDER WARS lub 
SYNDICATE WARS) od drugiego, 

w którym 
gracz kontrolo¬ 
wać ma tylko 
jednego myśli¬ 
wego. Wcielić 
się będzie moż¬ 
na albo w łak¬ 
nącego świeże¬ 
go mózgu zom- 
biego, albo 
w polującego 
na potwora 
człowieka. 
Oczywiście, możliwa będzie także 
rozgrywka sieciowa — tryb Multi- 
player uwzględnia jak na razie grę 
do ośmiu osób. FLESH FEAST ma 
być bardzo krwawe — jedną z bro¬ 
ni jest wszak niezastąpiona piła 
łańcuchowa. 











keja DIABLO 2 
toczyć się ma 
w znacznie bardziej niż w pierwszej 
części rozbudowanym środowisku — 
na miejsce zniszczonego Tristram wej¬ 
dą aż cztery miasteczka, zaś gracz bę¬ 
dzie mógt wpływać na niektóre elemen¬ 
ty otoczenia. Na polowanie na diabły 
wyruszy pięć nowych postaci. Z cieka¬ 
wostek wymienić należy, że każdy 
z kontrolowanych przez gracza bohate¬ 
rów walczyć będzie we własnym, nie¬ 
powtarzalnym stylu. Niestety, diablofile 
będą musieli jeszcze trochę poczekać 
— sequel DIABLO pojawić ma się 
w czwartym kwartale 1998 roku. 

Nie wszystko jednak stracone — żądni 
przygód wojownicy mogą zakupić wy¬ 
dany pod koniec listopada ‘97. HELLFI- 
RE SINGLE PLAYER EXPANSION PACK. 
Poza nowymi broniami, zaklęciami 
i wrogami (około dwudziestu), HSPEP 
oferuje całkowicie nową przygodę, 
przygotowaną dla jednego gracza — 
polowanie na demona Na-Krula. Auto¬ 
rzy tego Add-On stworzyli na potrzeby 
dodatku kolejną postać — obytego 
z magią Mnicha. 


1 TYYf,. 
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afascynowani tematem 
MDK autorzy ESOTERIA 3 
planują wydać grę jeszcze 
bardziej zakręconą, pełną 
całej fury ciekawych pomy¬ 
słów. E3 posiadać będzie 
ogromny świat 3D, który— 
w przeciwieństwie do bliź¬ 
niaczych tytułów — nie bę¬ 
dzie podzielony na kolejne 
etapy. Ma to zapewnić nieli¬ 
niowość rozgrywki. ESOTE- 
RIA 3 szykuje się być praw¬ 
dziwą ucztą dla oka — star¬ 
czy rzec, że na porządku 
dziennym będą animowane 
tekstury. Ścieżka dźwięko¬ 
wa ma zmieniać się wraz 
z wydarzeniami dziejącymi 
się na ekranie. Twórcy gry 
(MOBEUS DESIGN) chwalą 
się, że zastosowana w E3 in 
teligentna kamera będzie 
stale zmieniała swe położe¬ 
nie — tak, aby najlepiej 
ukazać pole bitwy. 


otężny krach na giełdzie wyniszczył Tokio całkowicie. Kolejne huragany, powodzie a na¬ 
wet pożary nie miały już większego wpływu na wpół opuszczone miasto. 0 dawnej świetności 
Tokio przypominały jedynie straszące pustymi salami, pozostawione w pośpiechu, niewykoń¬ 
czone biurowce. Z podziemia wypłynęła szumowina: gangi motocyklowe, menelstwo, rekiny 
brudnej finansjery... Jak nietrudno się domyślić, szefowie poszczególnych gangów rozpoczęli 
bezpardonową walkę o kontrolę nad zniszczonym miastem. W obliczu brutalnej wojny, starają¬ 
cy się zachować resztki godności radni miasta zarządzili powołanie instytucji Wielkiego Tur¬ 
nieju. Turnieju, który poprzez honorowe pojedynki przywódców najważniejszych grup prze¬ 
stępczych doprowadzić miał do ustabilizowania sytuacji w mieście. LAST BRONK ma być 
pierwszym trójwymiarowym mordobiciem, w pełni wykorzystującym możliwości techniczne 
PC. Nad grą pracuje sztab ludzi, którzy powołali wcześniej do życia postaci z VIRTUA FIGHTER. 
Do pojedynku wystartuje kilkunastu gotowych na wszystko mięśniaków. 


Producent: BRODERBUND 
Termin wydania: 23.1.98 
Termin wydania PL: ? 
Dystrybucja PL: MIRAGE 


Producent: SEGA 
Termin wydania: 28.1. 
Termin wydania PL: ? 
Dystrybucja PL: ? 


Producent: EIDOS 
Termin wydania: 30.1.98 
Termin wydania PL: ? 
Dystrybucja PL: MIRAGE 
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ad SiN pracuje zespół progra¬ 
mistów odpowiedzialnych za 
opisywany w drugim numerze Re- 
setu pakiet misji do QUAKE — 
SCOURGE OF ARMAGON. Dodatko¬ 
wo, skład autorski zasilili designe¬ 
rzy poszczególnych poziomów do 
takich hitów jak: DOOM (Tom Mu- 
staine), OUAKE (Mark Wardwell) 
oraz DUKE NUKEM 3D (Richard 
Gray). Cechą wyróżniającą SiN od 
innych tego typu gier ma być naj¬ 
bardziej jak dotąd dopracowany 
tryb single-player — zgodnie z ofi¬ 
cjalnymi zapowiedziami, 
będzie kilka różnych spo¬ 
sobów na ukończenie pro¬ 
gramu. Mimo iż SiN korzy¬ 
stać będzie z engine OU¬ 
AKE, to nie będzie aż tak 
ponury i mroczny jak jego 
poprzednik. Autorzy obie¬ 
cują przeróżne fajerwerki 
graficzne, typu: kolorowe 
światła, przejrzysta woda. 
Podobnie jak miało to 
miejsce w przypadku SHA- 
DOW WARRIOR, SiN po¬ 
zwoli na kierowanie prze¬ 
różnymi pojazdami i obiektami — 
wozami bojowymi, podnośnikami, 
jeepami oraz obrotowymi wieżycz¬ 
kami strzelniczymi. 

Tryb MultiPlayer opierać się bę¬ 
dzie na systemie OuakeWorld. SiN- 
World pozwoli na wzajemne wy- 
rzynanie się 32 graczom. W zasa¬ 
dzie już dziś możemy oczekiwać 
także wielu dodatków, gdyż — po¬ 
dobnie jak przywoływany po raz n- 
ty QUAKE — SiN mieć będzie mo¬ 
dularną budowę (pliki o rozszerze¬ 
niu *.DLL). W zapowiedziach 
wygląda ślicznie, jaki będzie na¬ 
prawdę — zobaczymy w pierw¬ 
szym kwartale 1998 roku. 







{M ir*' 
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olejna, 
po FLESH 
FEAST, pro¬ 
dukcja SEGA 
SOFT., która 
może okazać 
się jednym 
z najciekawszych tytułów roku. Utrzymana 
w konwencji zbliżonej do SYNDICATE, VIGILAN- 
CE pozwala na kierowanie szóstką agentów. 
Zgodnie z obietnicami, akcja toczyć się będzie 
we wspaniale wyrenderowanych, fotorealistycz- 
nych lokacjach. Szykuje się dużo ognia, śmierci 
i zniszczenia — wszak każdy kierowany przez 
gracza agent to jedyna w swoim rodzaju maszy¬ 
na do zabijania! Co ciekawe, każda z postaci bę¬ 
dzie posiadała uni¬ 
kalne cechy (np. 
hacker—znajo¬ 
mość systemów 
bezpieczeństwa 
etc.), co wprowa¬ 
dza VIGILANCE tak¬ 
że w klimaty bliskie 
niegdysiejszemu hi¬ 
towi firmy SIR- 
TECH —JAGGED 
ALIANCE. 
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ierwsza, wydana pod koniec 
1993 roku, część gry stała się 
synonimem porządnie wyko¬ 
nanej roboty. Podkreślić nale¬ 
ży, że była wówczas jedną 
z bardzo niewielu gier, które ukazały się tak¬ 
że w wersji na płyty CD — wynikiem tego 
były wspaniałe animacje, synteza mowy 
oraz doskonała (w wersji dyskietkowej 
znacznie okrojona) muzyka Roberta Holme¬ 
sa. Zajmująca się wcześniej ścieżkami dia¬ 
logowymi w bajkowej serii KING’S QUEST 
autorka gry — Jane Jensen — dała upust 
swym mrocznym fascynacjom, tworząc po¬ 
nury świat “gotyckiej" strony Nowego Or¬ 
leanu. Bohater SINS OF THE FATHERS, pi¬ 
sarz thrillerów, Gabriel Knight, podczas 
zbierania materiałów do książki, wplątał się 
w osobliwą intrygę sięgającą pradawne¬ 
go kultu VooDoo i wielkiego grzechu popeł¬ 
nionego przez pradziadka Gabriela—Gun- 
thera. W grze, podkładając niektórym po¬ 
staciom głosy, “wystąpili” znani aktorzy, 
żeby wymienić tu tylko Timma Curry'ego 
(“Rocky Horror Picture Show"), Marka Ha- 
milla (“Gwiezdne Wojny ”), Michaela Dorna 
(“Star Ttek”), czy Monte Markhama (“Sło¬ 
neczny Patrol"). 

Na początku 1996 roku ukazała się dru¬ 
ga część, zatytułowana THE BE AST WI¬ 
THIN. W seąuelu Knight wypełniał przy¬ 
rzeczenie składane przez wszystkich Łow¬ 
ców Cienia (szczegóły w grze), tropiąc 
grasującego w okolicach Monachium wil¬ 
kołaka. Gracze po raz kolejny zostali za¬ 
dziwieni przez amerykańską firmę—SIER¬ 
RA ON LINĘ. Zajmująca pięć kompaktów 
gra obfitowała w kręcone metodą bluebo- 
xu filmy. Co ciekawe, cały GK2 przesyco¬ 
ny był tą “kinową" atmosferą 
— różnica pomiędzy przeryw¬ 
nikami filmowymi a resztą pro¬ 
gramu była bardzo często 
wręcz niewidoczna! Mimo że 




SUSilfi 
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Gry z cyklu GABRIEL 
KN I G HT’S MYSTERIES były 

KROKAMI MILDWYMI W DZIEDZINIE 
GIER PRZYGODOWYCH. NASTĘPNY 
ODCINEK MA BYĆ KROKIEM 
SIEDMIOMILOWYM . 


Mamut 



THE BEAST WITHIN nie zaszczycili swą 
obecnością kasowi aktorzy, trudno jest mó¬ 
wić o jakiejkolwiek amatorszczyźnie. W ro¬ 
lę Gabriela 
wcielił się trze- 
cioligowy inter¬ 
pretator Dean 
Erickson—we¬ 
dług mnie, 

Oscar za głów¬ 
ną rolę męską, 
gdy tylko poja¬ 
wi się taka na¬ 
groda w kate¬ 
gorii gier kom¬ 
puterowych. 

Dnia piętnastego sierpnia roku 1997, 
wydawca i producent gry—SIERRA—po¬ 
informował świat o rozpoczęciu prac nad 
trzecią częścią GABRIEL KNIGHTS MYSTE¬ 
RIES, zatytułowaną BLOOD OF THE SA- 
CRED, BLOOD OF THE DAMNED (“Krew 
Świętych, Krew Przeklętych”). GABRIEL 
KNIGHT III ma być renderowaną, w pełni 
trójwymiarową, najmroczniejszą ze wszyst¬ 
kich częścią serii. Wg Jane Jensen, BLO¬ 
OD OF... jeszcze bardziej od SINS OF THE 
FATHERS zahaczać będzie o sprawy okul¬ 
tystyczne. Akcja gry rozpoczyna się niedłu¬ 
go po wydarzeniach z THE BEAST WITHIN 
— wraz ze swą uroczą asystentką Grace, 

Gabriel zaproszo¬ 
ny zostaje do po¬ 
siadłości pewnego 
usuniętego z tronu 
księcia. Wizyta 




Knighta jest ściśle związana z otaczającą go 
aurą Łowcy Cienia — synowi arystokraty 
grozi niebezpieczeństwo i tylko Schattenja- 
eger może mu zapewnić należytą ochronę. 
Przeczucie okazuje się jednak mylić księcia, 
gdyż potomek gospodarza zostaje koniec 
końców porwany przez tajemniczą grupę. 
Wywiązuje się pościg, w wyniku którego 
Grace i Gabriel trafiają do tajemniczej, zabi¬ 
tej dechami mieściny. Kiedy Gabriel usiłu¬ 
je odnaleźć syna księcia, Grace postanawia 

rozwikłać tajemnicę dziw¬ 
nego zachowania miesz¬ 
kańców miasteczka... 

BLOOD OF THE SA- 
CRED, BLOOD OF THE 
DAMNED wykorzysty¬ 
wać ma nowatorski sys¬ 
tem graficzny, nazwany 
przez jego twórców G-En- 
gine. Pozwala on na peł¬ 
ną swobodę ruchu, co bu¬ 
dzi skojarzenia z UNDER 
A KILLING MOON. G-Engine ma być jed¬ 
nak o wiele bardziej “przyjazny dla użyt¬ 
kownika" niźli ten zastosowany w grze AC- 
CES. Prócz Gabriela i Grace, w grze poja¬ 
wi się także znany z pierwszej części gry 
detektyw Mosley (yes!). Każda z występu¬ 
jących w grze osób żyć będzie własnym ży¬ 
ciem, co stworzy wrażenie “prawdziwego” 
wirtualnego środowiska. Zarówno posta¬ 
ci jak i lokacje będą w całości wyrendero- 
wane—nie znaczy to jednak, iż całość wy¬ 
glądać będzie sztucznie. Z wyrazu twarzy 
rozmówcy będzie można nawet wywnio¬ 
skować, jak dalej poprowadzić rozmowę! 

I na koniec smutna wiadomość: GA¬ 
BRIEL KNIGHT III nie ujrzy światła dzien¬ 
nego przed końcem sierpnia 1998 roku. Po¬ 
zostaje więc czekać lata. S 








19 9 8 







































article System to nowa firma 
założona przez Michaela Po- 
wella i Glyna Williamsa. Ci 
dwaj panowie mają na koncie 
pracę przy średnio znanych 
grach, takich jak: Subwar 2050, Vortex, War- 
head, Evasive Action. Jak na ambitnych An¬ 
glików przystało, postanowili opraco¬ 
wać kompleksową symulację 
wielkiego kosmicznego krą¬ 
żownika. W założe¬ 
niach ma być to gra 
na miarę BAT- 
TLECRUISER 
3000AD. Czyli cos 
naprawdę złożo¬ 
nego... 


Historia jest niemal¬ 
że standardowa: w przy¬ 
szłości, kiedy podróże między 
systemami gwiezdnymi będą 
na porządku dziennym, naro¬ 
dzi się konflikt. O dziwo, bied¬ 
nych Ziemian nie zaatakują od¬ 
rażający Obcy. Scenariusz jest 

praw¬ 
dopo¬ 
dobniejszy, ot po prostu przed¬ 
stawiciele homo sapiens sami 
porżną się między sobą. Zasad¬ 
niczo będą dwie strony konflik¬ 
tu —Republika Ziemska i kolo¬ 
niści /zwani Indies/. Ze strony matki Ziemi do boju sta¬ 
ną regularne oddziały 
wojskowe, zaś sektory koloni¬ 
stów pełne są skłóconych band, 
piratów gwiezdnych i różnej 
maści prywatnych armii i ar- 
mijek. Do tego dochodzą 
jeszcze najemnicy, zabija¬ 
cy, mordercy i regularne świry. Jednym słowem 

— dzieje się, oj dzieje. 


Wszystko zapowiada się 

TAK OBIECUJ AC □ , ŻE AŻ 
CHCIAŁOBY SIĘ POTRZYMAĆ 
Particle System za słowo. 


/ 



/ 

W 

wanego z dużą dbałością o szcze¬ 
góły. Czekają na ciebie kolejne sys¬ 
temy gwiezdne, zaś wszystko bę¬ 
dzie podporządkowane arcywaznym 
misjom, których wykonanie musi się 
powieść za wszelką cenę. Projektanci 
zapewhiają, że pojedyncze misje 
będą składały się z kilku przemy¬ 
ślanych etapów—co ma zapew¬ 
nić większy realizm zabawy. 
Ważniejsze zadania będą ilu¬ 
strowane starannie opracowa¬ 
nymi filmami, których jakość 
można podziwiać na screenach 
obok. 


** 
CW ' 





Niektóre 
statki 
kosmiczne 
pojawiające 
się w grze. 


KaYteck 


W założeniach I-War ma być jak najbar¬ 
dziej realistyczną symulacją kosmicznych po¬ 
jedynków. Gracz będzie musiał skupiać się 
na rożnych aspektach dowodzenia kosmicz¬ 
nym kolosem. Śmiałków czeka rola rozsądne¬ 
go nawigatora, rozważnego kapitana, twar¬ 
dego pilota bojowego i gospodarnego kapi¬ 
tana. Twórcy zapewniają o realistycznej 
pracy wielu pokładowych systemów, a w szczególności 
wszelkich urządzeń związanych z kosmiczną walką. 



REPUBLIKA ZIEMSKA 


Dostajesz pod ko¬ 
mendę samowystar¬ 
czalny, silnie uzbrojony 
statek kosmicz-. 
ny The Dread- 
naught. Jak 
przystało na 
prawdziwego 
gwiezdnego 
kowboja, bę¬ 
dziesz działał 
sam. Przed tobą 
kawał kosmosu opraco- 




Patrol Combatant 

Długość: 9 m 
Masa: 48 Ol 
Załoga. 4+16 
Manewrowość: Doskon da 
Wytrzymałość: Niespecjalna 


S-Fighter 

Długość: Vóm 
Masa: ty] t 

ł © * ♦ * m m m # * • » m @ » # • * • * « 

Załoga: 1 

Manewrowość: Dc>skot atu 

Wytrzymałość: Bezrn id. liejna 


Bardzo ciekawi mnie, jak uda się spełnić te założe¬ 
nia. Stworzyć kosmos, który łudziłby swoim realizmem 
to naprawdę trudne zadanie, którego wykonanie po¬ 
wiodło się dosłownie w kilku grach. Zrobić kosmicz¬ 
ną strzelaninę to pestka w porównaniu z opracowa¬ 
niem kosmicznej symula- 
KOLONISCI /INDIES/ cji .Demo gry (znajdziesz 

je na grudniowym RESET 
CD) jest bardzo 
obiecujące. Zo¬ 
baczymy jaka 
będzie wersja fi- 


Corvette CNV-300 


Długość: lbOi 


Masa:8b.(4 
Załoga: 4+ Ib 
Manewrowość: Średnia 
Wytrzymałość: Średi, ta 



nalna. 


Destroyer CNV200 

Długość: b Mn 
Masa: UbOt 
Załoga: 

Manewrowość: Kiepska 
Wytrzymałość: Wysoka 
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Jak świat światem, 

LEPSZE ZAWSZE BYŁO 
NAJWIĘKSZYM WROGIEM 
DDBREGD. 


Gutek 



udzie jako rasa czu¬ 
li się bezpieczni, 
gdyż ich planetę 
chronił system 
obronnych sa¬ 
telitów. System ten był do¬ 
bry, ale ludzie chcieli cze¬ 
goś jeszcze lepszego. W ro¬ 
ku 2113 błąd 

w eksperymencie z nową bro¬ 
nią doprowadził do zniszczenia 
powierzchni niebieskiej planety. 
Gigantyczna fala ude¬ 
rzeniowa zmiotła 
również wszystkie 
satelity. Bezbron¬ 
ność Ziemi natych¬ 
miast postanowili 
wykorzystać źli Ob¬ 
cy. Ty, graczu, sia¬ 
dasz za sterami sku¬ 
tera i latasz, mordu¬ 
jesz, zabijasz, strzelasz, 
strzelasz, strzelasz... 
i rozwiązujesz łamigłówki. 

FORSAKEN jest jedną z pierwszych 
gier z nadchodzącej fali tytułów z dopi¬ 




skiem - używać tylko 
z mocnym akcelerato¬ 
rem grafiki 3D. W trój¬ 
wymiarowym środowi¬ 
sku poruszamy się po¬ 
jazdem, któremu 
grawitacja jest nie¬ 
straszna. Aby urozma- 


programi- 
ści stworzyli 
15 charakte¬ 
rów do wyboru, 15 rodzajów 
broni i 30 dodatków do naszej 
maszyny. Oprawę muzycz¬ 
ną stanowi 12 ścieżek mu¬ 
zycznych, zapisanych 
wraz z programem na pły¬ 
cie CD. 

FORSAKEN nie będzie 
czystą strzelaniną z wątłymi 
łamigłówkami w stylu „weź 
klucz i otwórz drzwi“. 
W FORSAKEN przygotowano 
wiele zagadek, łącznie z ukrytymi przełącz¬ 
nikami, przejściami, wrogami, itd., itp. Po¬ 
ziomy będziemy przechodzić na kilka róż¬ 
nych sposobów. Na jednych programiści 
z PROBE wyznaczyli nam za cel totalną de¬ 
strukcję przeciwnika, na innych z kolei ma¬ 
my się po prostu ścigać, w innych jeszcze 
będziemy musieli rozwiązywać zagadki 
i odkrywać sekrety. I jak na hit przystało, 
wszystko to ma nas me znużyć. 

Wspomniałem wcześniej o postaciach: 

każda jest 
inna, każda 
też posługu¬ 
je się różny¬ 
mi rodzaja¬ 
mi broni. La¬ 
sery, bomby 
i przeróżne 
pułapki na¬ 
leżą do co¬ 
dzienności 


w FORSAKEN. Skoro mowa o bombach, 
laserach i innych bajerach, to należy rów¬ 
nież wspomnieć o nader widowiskowych 
wybuchach. Eksplozjom, przelotowi por i- 
skow, rakiet itp. towarzyszy przepiękna, 
wyrafinowana, realistyczna gra świateł. 
FORSAKEN nie bez powouu wymaga ak¬ 
celeratora. Wystarczy Iz u cić okiem na scre- 
eny, aby zrozumieć, co mam na myśli. Gra¬ 
fika za którą warto umrzeć, oto jak powin¬ 
no się reklamować tę grę. 

Jak obiecuje producent, prędkość ani¬ 
macji w grze sięgać ma 30 klatek na sekun¬ 
dę. W końcu nastały czasy, w których PeCet 
dorównał konsoli Program korzysta z ob¬ 
sługi Direct X, dzięki czemu wykorzysta 
możliwości większości kart graficznych, 
które cokolwiek maja wspólnego z akce¬ 
leratorami 3D. Cała jednak magia wizuali¬ 
zacji obiektów w FORSAKEN polega na 
perfekcyjnym rozłożeniu na nich tekstur. 
Trzeba 
przy¬ 
znać, 
że jest 
to 

praw¬ 
dziwy 
maj¬ 
stersz¬ 
tyk lu¬ 
dzi od 

grafiki. Próbkę możliwości gry zobaczyć 
można było na jesiennej 
GAMBLERIADZIE, gdzie program prezen¬ 
towany był na komputerze-nagi od/de. 
Wszystko wyglądało naprawdę pięknie - 
z pewnością także dlatego, że o jakości gra¬ 
fiki oraz jej szybkości stanowiły do spółki: 
procesor Pentium II, 32 MB RAKI oraz akce¬ 
lerator grafiki z chipem VooDoo 3Dfx. 

Czy 

FORSAKEN 
będzie hi¬ 
tem, pokaże 
życie. Nieje¬ 
den już hit in 
spe okazał 
się shitemin 
praxi. Co 
jest pewne 
już dziś, to 
że nieba¬ 
wem nie da 
się uruchomić gry bez Direct X, szybkiego 
procesora oraz mocnego akceleratora gra¬ 
fiki 3D. Producenci gier nakręcają rynek pro¬ 
ducentom sprzętu. Lepszego sprzętu. A po¬ 
tem jeszcze lepszego. 
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rogramiści z CORE pokazali na 
co ich stać, wydając blisko rok 
temu przełomową grę TOMB 
RAIDER. Gra posiadała wszyst¬ 
ko, co potrzebne było hi¬ 
towi — fantastyczną, trójwy¬ 
miarową grafikę, niegłupią histo¬ 
rię i niezbadane wręcz pokłady 
grywalności. Poza tym, w głównej 
roli wystąpiła seksowna pani arche¬ 
olog — Lara Croft. 

Środowisko FF, podobnie jak TOMB 
RAIDER, jest w pełni trójwymiarowe. Na¬ 
rzekania klientów pragnących więcej akcji 
a mniej zagadek zostały wysłuchane i, już 
niedlug >, do rąk graczy trafi w pełni trój¬ 
wymiarowe, skrolowane mordobicie pod 
intrygującym tytułem FIGHTING FORCE. 
Gra łączyć będzie w sobie najlepsze ele¬ 
menty bliźnia¬ 
czych tytułów 
—ideę serii DO¬ 
UBLE DRAGON 
oraz przejrzy¬ 
stość i łatwe do 
opanowania 
podstawowe 
techniki walki, 
co zaobserwo¬ 
wać można było 
już w hitach 
konsoli Playstation — TEKKEN i VIRTUA 
FIGHTER. FIGHTING FORCE wydane zo¬ 
stanie przez mega-korporację EIDOS, zrze¬ 
szającą takie kompanie jak chociażby 
3D REALMS, U.S. GOLD czy wspomniany 
już CORE. 

W FF gracz wcieli się w jedną z czterech 
różniących się od siebie postaci — może 
przeć przed siebie niczym czołg pod po¬ 
stacią Bena ‘Smashera ’ Jacksona, uwijać 
się zręcznie pomiędzy przeciwnikami jako 
zgrabna Alana McKendrick, pokonywać 
wrogów jako uliczny wojownik HawkMan- 
son lub też rozdawać kopniaki długimi no¬ 
gami wampa Mace Daniels. Każdy z boha¬ 
terów ma swój ulubiony styl walki. Na przy¬ 
kład, Hawk uwielbia łamać nosy łokciem 
albo szybkim kopniakiem miażdżyć tcha¬ 





wicę. Zabijacy, w których przyjdzie nam się 
wcielić, wyruszają na pełną niebezpie¬ 
czeństw wyprawę, aby dobrać się 
do skóry kolejnemu potężnemu 
maniakowi: Doktorowi Z. 

Doktor Dex Zeng ma total¬ 
nego świra na punkcie 
seksu, prochów i, nieste¬ 
ty, nie rock’n’rolla, tylko re- 
ligii. Wierzy on mianowicie, 
że Sylwester 2000 będzie ostatnią oka¬ 
zją do balangi w dziejach ludzkości. Kie¬ 
dy o północy nie następuje oczekiwana 
przez niego Apokalipsa, sfrustrowany 
uczony dochodzi do wniosku, że nastąpiła 
kosmiczna pomyłka. Co gorsza, Zeng posta¬ 
nawia tę pomyłkę naprawić i skończyć ze 
światem za wszelką cenę. Na drodze sta¬ 
niesz mu jednak ty, pod jedną z czterech 
wspomnianych postaci. 

Na FIGHTING FORCE 
składać się będzie 25 
ogromnych etapów, których 
przejście zająć ma grubo 
ponad 30 godzin ciągłego 
grania (!!!). Akcja gry zaha¬ 
czać ma o zakazane ulice, 
gigantyczny biurowiec, sta¬ 
cję metra, lotnisko, parkin¬ 
gi, parki i autostrady (walka 
na moście). Jak już wspo¬ 
mniałem, środowisko gry będzie w pełni 
trójwymiarowe i — co bardzo przyjemnie 
się zapowiada — gracz będzie miał na nie 
praktycznie nieograniczony wpływ. Stoją¬ 
cy na parkingu samochód będzie można 
zdemolować (uaktywni to alarm), zaś po 
wstępnym demontażu używać poszczegól¬ 
nych jego części do walki (Smasher może 
tłuc przeciwników nawet silni¬ 
kiem samocho¬ 
du osobowe¬ 
go!). Niektórzy 
wrogowie będą 
mieć przy sobie 
przeróżne za¬ 
bawki — broń 
automatyczną 
i półautoma¬ 
tyczną, łomy, 


Bojka jest 

LUKSUSOWA TYLKO 
WTEDY, GDY OKŁADASZ 
PRZECIWNIKA SILNIKIEM 

□ d Mercedesa. 


J 


pałki, kamienie, ale także i rakietnice oraz 
granaty. Oczywiście, kilka mocnych cio¬ 
sów w twarz powinno skłonić ich do 
pożyczenia na chwilę swojego ekwi¬ 
punku... Stojące na drodze kraty, bra- 



t 



my albo drzwi nie będą stanowić większej 
przeszkody — doskonałą receptą na tego 
typu zawady będzie strzał z rusznicy prze¬ 
ciwpancernej, rzut ciężkim przedmiotem 
bądź tradycyjna seria kopniaków i ciosów. 

Przeciwnikami będą przede wszystkim 
“pracownicy " Doktora Z., ale w szranki sta¬ 
ną także skorumpowani policjanci i przy¬ 
padkowi chuligani. Do odwzorowania ru¬ 
chów postaci użyto najnowszych osiągnięć 
techniki Motion Capture, co doskonale two¬ 
rzy atmosferę “prawdziwego" świata wir¬ 
tualnego. Szczególnie efektownie wyglą¬ 
dają wybiegający z budki strażniczej, za¬ 
alarmowani eksplozją nieopodal, 
ochroniarze—z kabur pod pachami wycią¬ 
gają powoli broń i rozglądając się na boki, 
odbezpieczają ją i... 

FIGHTING FORCE zdążyło się już 
ukazać na konsoli Playstation. Wersja 
PC najnowszej gry COREkorzystać 
będzie z magii akceleratorów 
trzeciego wymiaru i — zgodnie 
L z zapowiedziami — ukaże się 
I juz niedługo. Trzeba więc uzbro¬ 
ić się. W cierpliwość. Po raz ko¬ 
lejny. S 
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a początku był TOMB RAIDER. 
Oczywiście ukazywały się 
wcześniej najróżniejsze gry ty¬ 
pu Third Person Perspective, 
ale żadna z nich nie była tak 
perfekcyjnie dopracowana. Więc kiedy już 
Lara Croft pokazała, na co stać współcze- 


dowie się, że znalazł się w wielkiej sali 
z dwojgiem drzwi, to wybierając lewe prze¬ 
chodzi do paragrafu 317, a prawe — 298. 
DEATHTRAP DUNGEON powstał w opar¬ 
ciu o trzeci tom z tej serii. 

Jak już wspomniałem, jest to gra ty¬ 
pu TPP używająca zmiennych położeń 


Autor tej gry tak jest pewien jej 

SUKCESU, ŻE ZACZYNA PRODUKCJĘ DRUGIEJ 
CZĘŚCI, NIM UKOŃCZYŁ PIERWSZĄ. 


PooH 


sne komputery, można było spodziewać się 
wysypu tego typu gier. Poniżej prezentu¬ 
jemy jedną z nich, na razie znajdującą się 
jeszcze w stadium prenatalnym. 

Twórcą gry jest łan Livmgstone, jeden 
z założycieli firmy Games Workshop. Po¬ 
wiem tylko, że wypuściła ona na rynek 
takie produkty jak Warhammer czy też 



Space Hulk — te tytuły zna chyba każdy, 
kto choć odrobinę interesuje się grami 
komputerowymi. 

DEATHTRAP DUNGEON wywodzi się 
zarazem z gry i z książki. W tym miejscu 
trzeba nadmienić, że Livingstone jest tak¬ 
że pisarzem — seria Fighting Fantasy je¬ 
go autorstwa rozeszła się na całym świę¬ 
cie w imponującej ilości ponad 15 milionów 
egzemplarzy. Nie są to jednak książki w po¬ 
wszechnym tego słowa znaczeniu. Figh¬ 
ting Fantasy to gry książkowe. Co kryje się 
pod tym dziwnym terminem? Otóż książka 
podzielona jest na paragrafy opisujące frag¬ 
menty akcji. Gracz czytając je przeżywa 
pewną przygodę. Jeśli np. w paragrafie 250 
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kamery dla zapew¬ 
nienia widoku najod- 
powiedniej szego 
w danym momencie. 
Tak przynajmniej 
twierdzą autorzy — 
z doświadczenia 


• * 


wiem, że złośliwe algorytmy potrafią tak 
ustawić kamerę, że widoczny jest np. ca¬ 
ły plan oprócz, bagatelka, bohatera i kilku 
przeciwników. Zobaczymy, może tu będzie 
lepiej. 

Wcielasz się w postać jednego z dwoj¬ 
ga dostępnych bohaterów. Piec brzydką 
reprezentuje niejaki Chamdog, specjalista 
od rozkawałkowywania wszystkich, któ¬ 
rzy raczą stanąć mu na drodze. Drugim bo¬ 
haterem (a raczej bohaterką) jest Red Lo¬ 
tus — nie przepadająca za facetami mi¬ 
strzyni miecza. 

Na ich drodze poprzez mroczne lochy 
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staje ponad 50 różnych postaci—od orków 
począwszy, poprzez mumie, gigantyczne 
pająki, na smokach i dinozaurach kończąc. 
Bohaterowie sa stosownie wyposażeni — 
w ich ręce, oczywiście poza klasyczną bia¬ 
łą bronią, trafiają najrozmaitsze pistolety, 
garłacze, miotacze ognia itp.; nieobca im 
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będzie także sztuka magiczna. Cieka¬ 
wie zapowiada się możliwość likwida¬ 
cji smoka przy pomocy... granatnika! No 
cóż, technika trafia nawet w mroki śre¬ 
dniowiecza. 

Innym ciekawym pomysłem jest 
znakowanie korytarzy. Nie chodzi tu co 
prawda o rozwijanie wielokilometrowej 
nici Ariadny, a jedynie o prozaiczne 
strzałki rysowane na ścianach. Tego 
jednak chyba jeszcze w grach nie było. 

Co z wymaganiami technicznymi? Wia¬ 
domo, że gra przeznaczona będzie dla Win¬ 
dows 95 i będzie obsługiwać standardowe 
karty 3D (poza tym dostępna będzie na 
platformę Playstation). Zapowiada się cie¬ 
kawie — nie wiem jak wy, ale ja czekam 
z niecierpliwością. Tymczasem łan Living- 
stone zapowiada już produkcję kolejnej 
części gry. DD2 ma być oparty na powieści- 
grze “ City of Thieves ”. ^ 
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Welcome to the Jungle, 


zimnym jak stycz¬ 
niowy poranek nu¬ 
merze rozgrzeje 
was Bamse, dzieląc 
się wrażeniami z su¬ 
per hitu ostatnich tygodni - CUR- 
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SE OF 
MONKEY 
ISLAND firmy 
Lucas Arts. Tropi¬ 
kalna dżungla kon¬ 
tra zimne ferie ? 

Kontrowersyjna 
pod wieloma wzglę¬ 
dami ocena Siódme¬ 
go Legionu w wyko¬ 
naniu Sathorna przysporzy mu zapewne pa¬ 
ru wrogów, ale o to chodzi - pokażmy czasem 
rogi, które chowamy pod czapką. Takie na 
przykład jak Demonów - Covali w Głębszych 
niż wszystko do tej pory Lochach, przeraża¬ 
jących i okrutnie rozbudowanych. 

M.M. zmierzy! się z komputerem w Com- 
bat Chess, a Eldgar z United Manchester 
wKickOffie. Kayteckjak zwykle osiągnął wy¬ 
sokie loty w Fighters Anthology. Ponownie 
Sathorn - tym razem nasz strateg wziął na 
warsztat dwie pozycje z seni Battleground, 


JAK OCENIAMY GRY 

0 ... 

. Nie tykać nawet patykiem. 

1 ... 

............. . Okrutna! 

2 ... 

. .. ............ Kiepska! 

3 ... 

. . .. .. Taka sobie.. 

4 

” * 0 ■ « 

. . Średniak. 

5 

................... Przyzwoita. 

6 ... 

. . . .... . Warto pomacać. 

7 ... 

...... _ .... Bardzo dobra. 

8 ... 

..... Śmietanka! 

9 

ll • • • 

.. Rewelacja! Rozbijaj skarbonkę! 

10 . 

. WY-MIA-TA!!! 


.... .Nie ma takich gier! 
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razem z Napo¬ 
leonem zmie¬ 
niając historię. 

Mamut roz¬ 
pędzał stada kóz 
w Need for Spe- 
ed 2: SE, a Dia¬ 
mentowy Po¬ 
twór rozgrzewał 
się do czerwo¬ 
ności. Jechał, je¬ 
chał aż dojechał na wojnę w Ciemnym 
Królestwie. Na wojnę w wersji Uprising 
wybrał się również Krooger oraz Kayteck 
o Opancerzonych Pięściach. Dixie zabrał 
się za tajemniczego Zorka, a PooH odle¬ 
ciał już zupełnie w kosmos z załogą stat¬ 
ku Enterprise. 

Długi czas wielbiciele mordobić cze¬ 
kali na ten tytuł: Virtua Fighter 2 rozło¬ 
ży ich na deski. Za to fanatycy Qu- 
ake’a zagryzali się nawzajem z powodu 
kilkakrotnie odkładanej premiery Qu- 
ake’a 2 — ale oto już jest! 

Gregorious nauczy was kraść samo¬ 
chody, a Coval mordować magów. Lżej¬ 
sza wersja mordowania w wykonaniu 
pięknej Lary Croft (po naszemu Reseto- 
wemu - Zosia Croft). Same kradzione sa¬ 
mochody (kogo na takie stać ?) oczywi¬ 
ście pojawią się w grze TOCA - Kayteck 
nie jeden już wypadek przeżył i takie rze¬ 
czy mu są niestraszne. 

I tyle głupot na dziś, niech moc będzie 
z wami! 


Fighters Anthology 

Battteground: 
Napoleon in Russia & 
Prelude to Waterloo 
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Uirtua Fighter 2 
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Armoured Fist 2 
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Tomb Raider 2 








The Deeper Dungeons 


Grand Theft Auto 

Megaslayer 


Touring Car Championship 
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uybrush wylądo¬ 
wał na tratwie po¬ 
środku Morza Kara¬ 
ibskiego. Samotny, 
bez środków do ży¬ 
cia, spędzał czas na pisaniu 
swego pamiętnika. Były w nim 
historie o jego odwiecznej wal¬ 
ce ze zmartwychwstałym pira¬ 
tem LeChuckiem i o meodwza- 


Wyspy. Pisał tak zapamiętale, że 
nie zauważył, jak wpłynął 
w sam środek bitwy morskiej. 
Jakież było jego zdzi¬ 
wienie, kiedy ujrzał, że 
walczą ze sobą statki 
strasznego kapitana 
LeChucka i guberna¬ 
tora wej Marley... 


nym celem Guybrusha, a przy 
okazji, podobnie jak w obu czę¬ 
ściach SECRET OF MONKEYIS- 
LAND, będzie on musiał rów¬ 
nież pokonać LeChucka. 

Gracze czekali bardzo dłu¬ 
go na trzecią odsłonę opowieści 
o Małpiej Wyspie. Po sukcesie 
dwóch pierwszych części wy¬ 
dawało się, że kolejne odcinki 
sagi zaraz się ukażą, ale firma 
LucasArts nie miała ich w pla¬ 
nach. Zniecierpliwieni gracze 
zaczęli pisać listy — setki i ty¬ 
siące, pocztą i Internetem — 
z prośbą o wydanie dalszych 
przygód Guybrusha Treepwo- 
oda. W końcu poskutkowało. 

Nim przejdę dalej, 
powiem tylko: warto 
było czekać. 

Gra podzielona 
jest na sześć etapów. 
Pierwszy, piąty i szó¬ 
sty są króciutkie 
i ukończenie ich nie 
powinno nikomu na¬ 
stręczyć większych 
trudności. Etapy dru¬ 
gi i czwarty, to kawał świetnej 
roboty scenarzystów, programi¬ 
stów, całego sztabu grafików... 



jemmonej miłości do gubernato- 
rowej Elaine Marley, o tym jak 
poszukiwał skarbu zwanego Big 
Whoop i o Tajemnicy Małpiej 


Guybrush natu¬ 
ralnie został dostrze¬ 
żony przez LeChucka 
i już po chwili był je¬ 
go więźniem. Wol¬ 
ność odzyskał posyła¬ 
jąc okręt swojego 
wielkiego wroga na 
dno oceanu. Ze 
statku udało mu 
się wynieść tylko 
jeden wspaniały 
diament. Ofiaro¬ 
wał go spotkanej 
na brzegu Elaine, 
jako pierścień za¬ 
ręczynowy. Guber- 
natorowa nie zdą¬ 
żyła powiedzieć “tak”, za¬ 
mieniła się w złoty posąg: 
pierścień był przeklęty Je¬ 
dynym ratunkiem dla Elaine jest 
drugi, bliźniaczy pierścień, któ¬ 
ry może ją odczarować. Zdoby¬ 
cie go będzie oczywiście głów¬ 




i przede wszystkim, pole do po¬ 
pisu dla graczy. Wtedy to Guy¬ 
brush przemierza dwie rozległe 
wyspy w poszukiwaniu ratun¬ 
ku dla swej ukochanej Elaine. 
Musi zbierać wiele przedmio¬ 
tów, używać ich w odpowied- 
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ni sposób, rozmawiać 
z napotkanymi osoba¬ 
mi; słowem — jest tu 
wszystko to, co tygrysy 
lubią najbardziej. 

Trzeci etap różni się 
njeco od pozostałych, 
gdyż na moment gra 
przestaje być przygodówką, 
a staje się czymś w rodzaju pra¬ 
dawnych PIRATES — zada¬ 
niem gracza jest bombardowa¬ 
nie i abordaż statków pirackich. 
Taki przerywnik, który na chwi¬ 
lę odciąża szare komórki gra¬ 
cza. Ogólnie rzecz biorąc, CO- 
MI jest nie mniej rozbudowana 
od swoich poprzedniczek. Jest 
w co grać. 

Muzyka jest arcydziełem. 
Już kiedy oglądałem zwiastun 
gry—nieinteraktywny filmik— 
wiedziałem, że oprawa dźwię¬ 
kowa będzie czymś wyjątko¬ 
wym. I nie zawiodłem się. Na 
ścieżkę dźwiękową składają się 
przeróbki znanych małpio-wy- 
spich przebojów oraz zupełnie 
nowe kawałki, doskonale pasu¬ 
jące do karaibskiego klimatu ja¬ 
ki panuje w grze. Nowe nume¬ 
ry mają wszelkie predyspozycje, 
aby stać się hitami, a stare me¬ 
lodie nabrały zdumiewająco 
świeżego brzmienia. Z pisków 
wydawanych przez wbudowa¬ 
ny w komputer głośnik, czy też 
nieco tylko lepszej jakości pseu- 
domuzyki na Sound Blastera 2.0, 
przeobraziły się one we wspa¬ 
niałe utwory grane na karaib¬ 
skich instrumentach rytualnych. 

Kiedy usłyszałem muzykę 
po raz pierwszy, melodia na¬ 
tychmiast wydała mi się znajo¬ 
ma, ale minęła dobra chwila, 
nim uświadomiłem sobie, że 
jest to “soundtrack" z SOMI1 i 2. 
Tak wielka 
jest różnica 
w brzmieniu 
i wykonaniu. 

Fajnie wypadł 
również poje¬ 
dynek na gita¬ 
ry, czy nuce¬ 
nie jednej ze 
starych piose¬ 
nek przez pi¬ 
rata. Oczywi- 



























ście w COMI jest już digitalizo- 
wana mowa, zrealizowana na 
najwyższym światowym pozio¬ 
mie. Nie tylko nie ma się czego 
czepiać — takich gier jest prze¬ 
cież coraz więcej — ale można 


kich banałach j ak tryb 
SVGA nie muszę chy¬ 
ba mówić. Wszystko 
jest pięknie animowa¬ 
ne, a filmiki, które co 
jakiś czas przerywa¬ 
ją akcję, są po prostu 
doskonałe. Tak, jak to 
było w przypadku 
BROKEN SWORD czy 
FULL THROTTLE, 
stanowią integralną 
część gry, a nie są jej wyodręb- j 
nionymi fragmentami, które \ 
zdecydowanie bardziej niż ca- i 
la reszta cieszą oko. Są j 
do tego śmieszne i to j 
nie tylko dzięki korni- j 
zmówi sytuacyjnemu, j 
ale także dzięki jakości j 
przekazu wizualnego, j 
mocno oddziałującego \ 



też chwalić: postaci mówią cie¬ 
kawie, zabawnie, “zjajami”, do¬ 
pasowując ton głosu do sytu¬ 
acji. Bohaterowie często także 
śpiewają, choć jednym wycho¬ 
dzi to nieźle, a drugim tak, jak¬ 
by słoń nadepnął im na ucho. Do 
tych drugich, rzecz jasna, nale¬ 
ży Guybrush, ale jest to efekt za¬ 
mierzony. 

Za opracowanie szaty gra¬ 
ficznej firmie LucasArts rów¬ 
nież należy się jakaś nagroda. 
Z pewnością COMI posiada naj¬ 
lepszą komiksową oprawę, ja¬ 
ką zdarzyło mi się widzieć 
w grach komputerowych. Na¬ 
wet takie cudeńka, jak TO- 
RIN’S PASSAGE czy TOON- 
STRUCK muszą wreszcie zejść 
z piedestału. 


W grze jest 
dużo kolorów, 
mnóstwo 

* ^ 

szczegółów 
w poszczegól- 
nych lokacjach, 
ładnie naryso¬ 
wani bohatero¬ 
wie, a wszystko 
ma prześliczne, 
karykaturalne 
kształty. O ta- 



na gracza i wprowadzającego i 
go w ów niepowtarzalny, luźny i 
klimat całej serii przygód o Guy- j 
brushu. Doskona- i 

łość grafiki czuje się 
na każdym kroku 
i tego faktu nie są 
w stanie zmienić 
nawet drobne nie¬ 
dopatrzenia, jak 
chociażby me dory¬ 
sowanie Threepwo- 
dowi nosa w jednej 
scenie. 

Jakby mało było 
pochwał, to spece z LucasArts 
opracowali jeszcze idealny ste¬ 
rownik, który na pewno można 
określić mianem user-friendly. 
Gracz ma do dyspozycji trzy 
opcje: weź/użyj, obejrzyj, 
porozmawiaj — tak jak to 
było w pamiętnym FULL 
THROTTLE. Ani za dużo, 
ani za mało. Mamy 
standardową kie¬ 


szeń na balast, którego podczas 
gry nieco się uzbiera. Posiada¬ 
ne przedmioty można w niej nie 
tylko łączyć, ale również można 
na nie podziałać jedną z wyżej 
wymienionych ikon (choć cza¬ 
sem mają one nieco inne zna¬ 
czenie — zamiast rozmawiać 
z lodem, można go po prostu 
zjeść). Przy przechodzeniu 
z komnaty do komna¬ 
ty można dwukrotnie 
kliknąć myszą: za¬ 
miast czekać, aż Guy¬ 
brush dowlecze się do 
końca ekranu, od razu 
przeskoczymy do na¬ 
stępnej lokacji. 

Ułatwień jest wię¬ 
cej: czynności oczywi¬ 
ste Threepwood wy¬ 
konuje sam! Na przy¬ 
kład, po wyzwaniu 
pirata van Helgena na pojedy¬ 
nek nie trzeba iść przez pół mia¬ 
sta na ubitą ziemię, program od 
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razu przenosi tam akcję. Albo 
walka ze statkami pirackimi — 
składa się z dwóch etapów: 
bombardowania przeciwnika 
i walki na szpady. Jeżeli 
Guybrush nie okaże się mi¬ 
strzem fechtunku, nie trze¬ 
ba ponownie strzelać z dział 
do piratów. Wystarczy klik¬ 
nąć na ich okręt na 
mapie i od razu 


m, 

\r 




przechodzimy do pojedynku 
z kapitanem. Pojedynku, który 
po pierwsze trzeba wygrać, a po 
drugie—podczas którego moż- 
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nauczyć wielu pchnięć- 
wyzwisk. Oczywiście, jeżeli 
ktoś nie czerpie przyjemności 
z ganiania i bombardowania pi¬ 
rackich statków, może tę część 
pojedynku niemal zupełnie o rni - 
nąć, prosząc załogę o pomoc 
w bitwie morskiej—wtedy wy¬ 
starczy oddać jeden celny 
strzał. Decyzję o skorzystaniu 
z usług załogi można podjąć 




Nie chodzi tu oczywiście o ja¬ 
kieś absurdalne zastosowanie. 
Przykład? Proszę bardzo — gu¬ 
ma do żucia jest nie tylko po to, 
aby mieć co w zębach obracać. 
Można wszak zrobić z niej ba¬ 
lon, który wypełniony helem od¬ 
leci w siną dal z przedmiotem, 
którego w inny sposób me da¬ 
łoby się wynieść z restauracji. 
Ale me są to jak widać rzeczy, 

których po dłuż¬ 
szym namyśle 
nie można wy- 
dedukować. 
Mniej bystrym 
pozostaje “pró¬ 
bowanie 
wszystkiego na 


'■ - r \-., w 
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wszystkim”, czyli stara metoda 
rozwiązująca odwieczny pro¬ 
blem pod tytułem: Co zrobić, 
gdy się zatniesz? 


właściwie w dowolnym mo¬ 
mencie. To, że na początku 
gracz zdeklarował się walczyć 
samopas jak odważny wilk mor¬ 
ski nie przekreśla szans na 
zmianę tego postanowienia 
w przyszłości. 


« 


Niektórzy mogą narzekać 
na zbyt dużą ilość rozmów. 
Osobiście uważam, że dialogi 
można wytrzymać, gdyż za¬ 
warty w nich humor wysokiej 
jakości sprawia, iż czytanie ich 


W ostatnich latach z re¬ 
guły było tak, że jeśli jakaś 
gra miała świetną oprawę, 
to brakowało jej esencji: cie¬ 
kawej fabuły i intrygujących 
zagadek. Jeżeli jakiejś przy- 
godówce udało się wyłamać 
poza te ramy, od razu zyski¬ 
wała miano perełki. Do ta¬ 
kich klejnotów z pewnością 
należy COMI. Zagadki są trud¬ 
ne, trzeba się ostro nagłowić, 
aby je rozwiązać. Trudność po¬ 
lega częstokroć na tym, iż 
przedmioty należy używać nie 
zgodnie z ich nominalnym prze¬ 
znaczeniem, ale próbować je 
wykorzystać w jakiś inny, może 
nieco mniej sensowny sposób. 




o Małpiej Wyspie tylko z opo¬ 
wiadań i podań ludowych, któ¬ 
rzy dopiero w ostatnich 
latach nabyli komputer 
i zamiast do czegoś mą¬ 
drego zabrali się do gier 
(hehehe) otrzymali po 
prostu wspaniałą przy- 
godówkę, wzorowaną na 
ideałach, a więc SOMI1 
1 2. Wiadomo było jednak, 
że takie bezjajeczne po¬ 
wtarzanie oklepanych 
schematów może 
z kolei znudzić 
tych, którzy znają po¬ 
przednie części sagi 
i oczekują czegoś jeszcze 
wspanialszego niż tamte 
gry. Problem rozwiązano 
w sposób absurdalny i ry- 


w którym Guybrush 
próbuje obrazić pira¬ 
ta sentencją, której 
używał podczas poje¬ 
dynku z Mistrzynią 
Miecza w pierwszej 
części trylogii. Zosta¬ 
je wyśmiany stwier¬ 
dzeniem, że takie tek¬ 
sty są już... staromodne i teraz 
się takich nie używa! 


Cóż tu dodać na zakończe¬ 
nie? Gra jest świetna, nawet 
mimo że jest zbyt podobna do 
SOMI 1 i 2. Każdy MUSI w nią 
zagrać. Dwutygodniowa prze¬ 
rwa świąteczna będzie się do 
tego najlepiej nadawała, 
gdyż ukończenie Klątwy 
zajmuje około 30-40 go¬ 
dzin, a ponieważ gra wcią¬ 
ga, lepiej nie zabierać się 
za nią dzień przed klasów¬ 
ką. COMI dołączyło do gru¬ 
py najpoważniejszych 
kandydatów do tytułu 
Przygodówki Roku, w któ¬ 
rej są już BLADERUNNER, 


zbytnio nie nuży. A jeśli nuży, 
to proszę bardzo—teksty moż¬ 


na przewijać. 


* - w » I 

zykowny, mianowicie naszpi- j LITTLE BIG ADVENTURE 2 
kowano COMI motywami z po- j i LAST EXPRESS. S 

przednich gier o Guybrushu. w 
Ale powiodło się — na tym po¬ 
lega urok paradoksu. 

Tak więc mamy 
świetną muzykę, któ¬ 
ra jest potomkiem 
w prostej linii gier 
sprzed kilku lat, tych 
samych bohaterów 
(LeChuck, Elaine 
Marley, a nawet kar¬ 
tograf Wally i han¬ 
dlarz Stan, którego 
znajdujemy w trumni 
zabitej gwoździami prze 
Guybrusha w SOMI 1), 
fechtunek, w którym liczą się 


Po COMI sięgną niemal 
wszyscy miłośnicy przygodó- 
wek. Programiści wymyślili, jak 
zaspokoić wszelakie gusta. 
Gracze, którzy znają serię 


nie pchnięcia podpatrzone 
u D Artagnana, ale przekleń¬ 
stwa i wyzwiska. Oczywiście 
to wszystko podane zostało 
w sposób ciekawy i zabawny. 
Weźmy na przykład moment, 
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NAJBARDZIEJ ZNANE W U S A., REWELACYJNE PROGRAMY DO 
NAUKI JĘZYKÓW OBCYCH NARESZCIE SĄ DOSTĘPNE W POLSCE! 


MIE ROZUMIESZ GIER 
PRZYGODOWYCH? 

Nie martw się, kompletny kurs języko¬ 
wy „Your Way 2.0 1 nauczy Cię od pod¬ 
staw rozumieć, mówić, czytać i pisać 
w jednym z trzech języków: angiel¬ 
skim, francuskim lub hiszpańskim. Ob¬ 
razkowe menu i w pełni intuicyjny in¬ 
terfejs sprawią, że nauka stanie się dla 
Ciebie przyjemnością. Kurs został 
stworzony z myślą o zaczynających na¬ 
ukę języków obcych, ale dzięki temu, 
że potrafi dostosować swój poziom 
trudności do możliwości użytkownika, 
jest również doskonałym narzędziem 
dla średnio-zaawansowanych Dzięki zintegrowanemu, rewolucyjnemu systemowi 
rozpoznawania mowy, program słucha i ocenia Twoją wymowę i akcent. 

W pakiecie znajduje się mi rcfor i m audio do ćwiczenia bez komputera. 


CHClAUYi OGLĄDAĆ MANGf 
W ORYGINALNEJ WERSJI? 

Pomoże Ci seria „TriplePlay Plus!", 
która poprzez zabawę uczy rozumieć, 
mówić, czytać i pisać w |ednym z nastę¬ 
pujących języków: angielskim, francu¬ 
skim, hiszpańskim, włoskim, nie¬ 
mieckim, hebrajskim i japońskim. 

Program zawiera ponad 25 gier języ¬ 
kowych, dzięki którym zaczniesz 
biegle władać obcym językiem, a dy¬ 
namiczny mikrofon znajdujący się 
w pakiecie oraz rewolucyjny system 
rozpoznawania mowy pozwolą Ci 
szybko dopracować swó| akcent do 
perfekcji. Pakiet przeznaczony jest dla 
zaczynających naukę i średnio zaawansowanych w wieku od 8 lat wzwyż, oraz zawie¬ 
ra intuicyjny system regulowania poziomu trudności. 







CHCIAŁBYŚ POROZMAWIAĆ 
l NIEZNAJOMA? 

Dzięki programom z serii „Let s Talk , 
szybko nauczysz się prowadzić kon¬ 
wersacje po angielsku, francusku, 
włosku, niemiecku lub hiszpańsku. 
Programy te nastawione są na naukę 
mówienia i rozumienia ze słuchu 
oraz skierowane do początkujących 
i średnio-zaawansowanych. Biblioteka 
zawartego w nich słownictwa obej¬ 
muje ponad 2500 powszechnie uży¬ 
wanych słów i zwrotów wraz z ich ak¬ 
tualną angielską wymową. 


Inne nagrodzone programy do nauki języków dla całej rodziny. 

Nauka: Hiszpańskiego, Angielskiego, Niemieckiego, Japońskiego, Francuskiego, Hebrajskiego i Włoskiego 

# 

Słownictwo Rozumienie Mówienie Rozooznawanie Rozumienie Konwersacie Odmiana Gramatyka 


Rozumienie 
ze słuchu 


ALL-IN-ONE Dla dzieci 
LET S TALK Kreator umiejętności 
TRIPLEPLAY PLUS! Kurs podstawowy 
YOUR WAY™ Pełny kurs 


Rozpoznawanie Rozumienie 
mowy czytania 


Konwersacje Odmiana 

czasowników 
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Wszystkie programy działają w systemie Windows 95 i Windows 3.11 
a program „All-ln-One działa również na komputerach Macintosh. 


1WOJE DZIECKO Mi ROZUMIE 
KRESKÓWEK? 

Nie martw się. „All-ln-One to produkt ja¬ 
kiego jeszcze nie było na naszym rynku. 

W jednym pakiecie znajduje się 
program, który potrafi zainteresować Two¬ 
je dzieciaki nauką pięciu języków: angiel¬ 
skiego, niemieckiego, francuskiego, hisz¬ 
pańskiego i japońskiego. Zaprojektowany 
zgodnie z amerykańskimi standardami 
troski o najmłodszych, dostarczy im dosko¬ 
nałej zabawy na długie godziny. Podstawą 
programu są multimedialne gry i zabawy. 

Po takim wstępie jakim jest „All-ln-One", 
nie odciągniesz dziecka od nauki języków 
obcych. Program przeznaczony jest dla dzieci w wieku 3-12 lat. 
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BRONZE MCDAL 


UWAGA! 


Piraci! 


PAMIĘTAJ, że kupując pirackie kopie programów po¬ 
pełniasz przestępstwo, za które można pójść do wię¬ 
zienia, a poza tym nie masz żadnej gwarancji iż naby¬ 
ty produkt jest pełną, poprawnie działającą i wolną od 
wirusów wersją programu. 



LICOMP • EMPiK • MU LTIMEDIA 


Wyłączna dystrybucja w Polsce: 

Ucomp* EMPiK‘Multimedia Sp. z o.o. 
02-935 Warszawa, ul. Chochołowska 3c 
tel./fax (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 


Pytaj w każdym sklepie z programami komputerowymi lub zadzwoń pod numer (0-22) 642 99 21 aby zamówić swój egzemplarz programu 




























troggowie zjawili się nagle. 
Z Któregoś dnia obudziłem się, 

I a oni po prostu już tu byli. Z ca- 

I łą swoją cholerną flotą. Nasi 

jajogłowcy długo nie mogli 
wyjść z szoku, gdy pojęli na 
czym polega metoda podróży Obcych. Wy¬ 
korzystanie czarnych dziur jako portali mię- 
dzywymiarowych z trudem mieściło im się 
w uczonych głowach. Przybysze szybko 
rozwiali nasze złudzenia co do swoich in¬ 
tencji — potężne chłodnie, w które zaopa¬ 
trzono ich transportowce, zapełniły się or¬ 
ganami zabitych ludzi, którzy od tej pory 
mieli zacząć nowe życie — w symbiozie 
z metalem i elektroniką—jako cyborgi. Wo¬ 
lałbym chyba całe życie pracować w kopal¬ 
niach uranu na Marsie, niż przeżywać ta¬ 
ką nie kończącą się agonię... 


Wysyłają nas tam na pewną śmierć. Co 
może wskórać kilkudziesięciu śmiałków 



wobec tysięcy maszyn stworzonych tylko 
do zabijania? To już i tak nie ma znacze¬ 
nia. Wszystko straciło sens. Czasem myślę, 
że cała ta wojna to jakiś koszmarny sen, 
z którego nigdy się już nie obudzę. Jutro, 
razem z innymi straceńcami, lecę na Cer- 
beron, aby zniszczyć Crater Majons, ich po¬ 
tężną bazę. Nie mam pojęcia jak to zrobię, 
ale wiem jedno—jeżeli mi się nie uda, mo¬ 



je dzieci mgdy me zobaczą pięknych, tek¬ 
sańskich zachodów słońca.:. 



prawiona szczyptą wciągającej fabuły — 

W CZASIE, KTÓRY KAŻDY robiwręcz oszałamiające wrażenie. Nie dzi- 

NORMALNY MI L,l □ N ER wi fakt, że podczas przedpremierowych po- 

PDŚWIĘCIŁBY NA 


UWODZENIE PIĘKNYCH 
AKTÓREK LUB ROZBIJANIE 
KOLEJNYCH FERRARI, JOHN 
CARMACK I Jk GQ PODOPIECZNI 
PRACOWALI W POCIŁ CZOŁA NAD 
Quake 2. Robili to dla mnie. 

I DLA TAKICH, JAK JA. 


O Quake2 pisać jest trudno, bo łatwo. 
Łatwo wpaść w pułapkę banału i pustosło¬ 
wia. Thidno, ponieważ praktycznie wszyst¬ 
ko na temat tej gry już zostało powiedzia¬ 
ne w niezliczonych wywiadach, artykułach 
prasowych i stronach WWW jej poświę¬ 



conych. Poza tym dwa miesiące temu uka- kazów w siedzibie firmy szczęki opadały 

zał się Quake2 Test, który pokazał, jak gra widzom poniżej kolan, 
będzie wyglądać w akcji. Czy wobec te¬ 


go Quake2 niczym już nie 
jest w stanie zaskoczyć? 
Nie radzę wyciągać po¬ 
chopnych wniosków. 

WCIĄŻ TRZĘSIE 

Pierwsze uderzenie 
młotem kowalskim w gło¬ 
wę gracz otrzymuje pod¬ 
czas oglądania intra. Mie¬ 
szanka doskonałej tech¬ 
nicznie, trójwymiarowej 
animacji i potęgującej kli¬ 
mat muzyki, do tego za- 



Pierw- 
sze trzy po¬ 
ziomy to 
lekko zmo¬ 
dyfikowa¬ 
ne mapy 
zawarte 
w Quake2 
Ifest. Jak na 
początko¬ 
we epizody 
przystało, 
są małe 
i nieskom¬ 
plikowane. 


















Mimo to ciężko nie przystanąć co kilkadzie¬ 
siąt metrów, a to w celu podziwiania wi¬ 
doków. Wszystkie dostępne w grze mapy 
zgrupowane są w osiem osobnych „ obsza- 
rów“ (areas), zawierających po kilka pozio¬ 
mów. Levele w każ¬ 
dym z obszarów są 
połączone i można 
się pomiędzy nimi 
swobodnie prze¬ 
mieszczać (prawie 
identyczne rozwią¬ 
zanie zastosowano 
z powodzeniem 
w Hexen 2). Bardzo 
często zdarza się, że 
czynności wykona¬ 
ne na jednym pozio¬ 
mie powodują okre¬ 
ślone skutki na innym, o czym skrupulatnie 
informuje podręczny komputer naszego ko¬ 
mandosa. Ten elektroniczny notatnik to 
prawdziwy skarb—poza podawaniem na 
bieżąco celów gry na aktualnie odwiedza¬ 
nym poziomie, informuje też o wykonanych 
zadaniach, liczbie zabitych przeciwników 
itp. Jeżeli w komputerze znajdzie się nowa 
wiadomość, miły damski głos na bieżąco 
informuje o tym gracza. Po pewnym cza¬ 
sie nie można już żyć bez tego gadżetu. 

Trudno w prostych słowach opisać 
wrażenie, jakie robią na graczu nowe ma¬ 
py. Nigdy czegoś tak świetnego nie wi¬ 
działem, w żadnej grze. Bardzo duży 
udział w odbiorze leveli mają tekstury, 
profesjonalizm wykonania których wręcz 
rzuca na kolana. 

MENAŻERIA 

Stroggowie nie są istotami w całości 
organicznymi. Ludzkie organy i kończy¬ 
ny, dzięki zaawansowanej technologii, po¬ 
łączono z metalowymi częściami robotów 
tworząc w ten sposób cyborgi. Niektóre 



z nich wyglądają prawie jak ludzie, inne zaś 
zupełnie ich nie przypominają. Prawie 
wszystkie jednak mają ludzkie, wykrzywio¬ 


ne w okropnym grymasie, twarze. Jest ich 
w sumie niecała dwudziestka, w tym trzy 
typy strażnika—każdy wyposażony w in¬ 
ny rodzaj broni (pistolet, strzelbę i uzi). Nie 
jest to dużo, ale w zupełności wystarcza, 

aby ani przez 
moment się nie 
nudzić. 

Na słowa 
uznania zasługu¬ 
ją doskonale wy¬ 
konane animacje 
cyborgów. 

W oczekiwaniu 
na przeciwnika 
przechadzają się 
po poziomie za¬ 
jęte własnymi 
sprawami. Płynność i różnorodność zapro¬ 
gramowanych ruchów robi potężne wraże¬ 
nie. Umierający przeciwnicy, pozbawieni 
głowy, potrafią jeszcze oddać przedśmiert¬ 
ną salwę z uzi (czasem trafiają). Strażnicy 
leżąc na ziemi podpierają się na łokciu, aby 
jeszcze raz strzelić z pistoletu smugowe¬ 
go. Cud miód. 

Z CZYM DO LUDZI? 


Broń noszona przez komandosa wi¬ 



doczna jest „trochę z prawej" lub „tro¬ 
chę z lewej" strony, podobnie jak w Diu¬ 
ku. Początkowo trudno się przyzwycza¬ 
ić, ale po przejściu pierwszych dziesięciu 
poziomów zapomina się, że coś takiego 
jak broń umieszczona centralnie w ogó¬ 
le kiedyś istniało. 


Może to dziwne, ale arsenał znany 






I 

V . . : ;."H yr.f . „ . . 

z Quake poszedł prawie w całości w od¬ 
stawkę ustępując miejsca... giwerom ro¬ 
dem z Dooma. Podstawa to pistolet lase¬ 
rowy z nieskończonym zapasem amunicji. 
Trochę lepsza jest strzelba, mająca prawie 
identyczne parametry (siła ognia, skupie¬ 



nie śrutu, czas przeładowania) jak jej Do- 
omowy odpowiednik. Podobnie sprawa ma 
się z dwururką to kopia obrzyna z Do¬ 
oma. Dalej mamy UZI, s/.ybkostr/.< lny, sku¬ 
teczny karabinek, który jednak bardzo moc- 
no „kopie" i trudno nim precyzyjnie celo¬ 
wać. Machinegun, czyli kopia ęhainguna, 
wkręca się na tak wysokie obroty, że peł¬ 
ny zapas amumcji wystarcza ińu na kilka 
sekund ciągłego ognia. Na sz( zęście po ta¬ 
kiej dawce ołowiu nic w zasię* ju w/ioku 
nie ma prawa stać na nogach. Grenada 
launcher i rocket laun- 
cher znamy z pierwszej 
części Quake — armaty 
się przyjęły i ich brak 
sprawiłby nam zawód. 

Trzy najpotężniejsze 
bronie: hyperblaster, ra- 
ilgun i BFG są napraw¬ 
dę dewastujące. Rail- 
gun (Arnold bawił się 
nim w filmie Eraser) 

4 

przebija każdą ilość 

przeciwników do czasu, 

aż trafi na ścianę. Co to 

BFG nie muszę chyba tłumaczyć nikomu 

amunicję pozera jak zaporożec benzynę, ale 

jak już wystrzeli — to wokół momentalnie 

robi się cmentarz. 

* 

Animacje przeładowania i strzałów, po¬ 
dobnie jak postaci, stoją na najwyższym 








match 3, inteligentny respawn 
ltd. Potwierdziły się w końcu 

obietnice o możli¬ 
wości wyboru 
modelu żołnierza- 
kobiety. Zwisają¬ 
cy z głowy kucyk, 
podobny do tego 
w jaki zaopatrzo¬ 
no Larę Croft 
w nowej części jej 
przygód, oraz in¬ 
ne typowo kobie¬ 
ce atrybuty pomogą jedno 
znacznie odróżnić płeć prze 
ciwnika na polu walki 
Ciekawostką jest brak możli 
wości zmiany kolorów — do 
stępne są za to tzw. „skóry" 




2 mógłby być jeszcze lepszy. Przede 
wszystkim brakuje map przeznaczonych 
do gry tylko w deathmatchu. Maja się one 
pojawić, podobnie jak dodatek CTF, 
w styczniu lub lutym w internecie jako dar¬ 
mowy upgrade. Jest też kilka drobiazgów, 




będące po prostu zestawem 
różnokolorowych ubranek w które można 
przyodziać bohatera. 


które choć me zacierają dobrego wrażenia, 
nieco psują obraz ideału. Mówię m.in. 
o braku możliwości wycentrowama broni 
(opcja jest, tylko broni wtedy nie widać), 


poziomie. Są szczegółowe, płynne i zróż¬ 
nicowane Czego można chcieć więcej? 
Paul Steed, wyraźnie pokazał, że ciężko pra¬ 
cuje na swoje pieniądze. 


Dokładniejsze obserwacje na temat 
wyważenia arsenału oraz nowości wystę¬ 
pujących w deathmatchu przeczytacie za 
miesiąc, na razje gra jest jeszcze za świe¬ 
ża i nie ma praktycznie żadnych serwe- 


GLOuake wyglądał świetnie w porów 
naniu do pierwotnej wersji gry. Qu- 
ake 2 wygląda dwa razy lepiej. Oglą¬ 
dając statyczne screeny trudno zgad¬ 
nąć jak nieprawdopodobne efekty 
można uzyskać stosując kolorowe 
oświetlenie. Pogrążone w czerwona¬ 
wym półmroku magazyny, w których 
♦ 

przed chwilą wyląc żyliśmy zasilanie, 
pulsujące neony, zielonkawo-żółte 
smugi po pociskach z pistoletu—kto 
tego nie zobaczy ten nie wie, co to 
Quake 2! 




bardzo nieciekawie wyglądającym pasku 
stanu (krok wstecz), apteczkach i kilku in¬ 
nych drobiazgach. Wszystko to jednak 
zbyt mało, aby na dłużej niż kilka sekund 
oderwać gracza od przepięknego, groźne¬ 
go świata Quake 2. Gdzieś tam, w odległej 
galaktyce, samotny komandos toczy nie¬ 
równą walkę z niezliczonymi zastępami 
obcych. Czy chcecie zobaczyć to na wła¬ 
sne oczy? 


Postawmy sprawę jasno — bez 
akceleratora OpenGL gra traci ogromme 
dużo. O wiele więcej, niz jej poprzednicz¬ 
ka. Mimo, ze nawet w software’owej wer¬ 
sji mamy przeźroczystą wodę, a zmiemona 
paleta nie jest już w całości buro-zielona, 
dopiero kość 3DFX lub PoverVR pokazuje 
jak pięknie może wyglądać trójwymiarowa 
strzelanka. 


rów na których można by potrenować 


Jak zamknąć w kilku zdaniach to, co 
zdarzyło się dziewiątego grudnia? To pra¬ 
wie niewykonalne... Jednego jestem 
pewien: opłaciło się czekać. Id So¬ 
ftware 


dotrzymało praktycznie 
wszystkich obietnic, nie pozostawia¬ 
jąc wiele miejsca na błędy. Mimo to 


Warto wspomnieć o grze w try¬ 
bie deathmatch, gdyż to właśnie on 
zdecyduje o popularności (bądź jej 
braku) i „długotrwałości" gry na 
rynku. Quake 2 obsługuje na razie 64 
osoby, choć Carmack obiecuje przyj¬ 
rzenie się możliwości dołożenia do 
tej liczby kolejnych... 136 graczy. 
Uruchamiając serwer mamy do wy¬ 
boru kilka bardzo przydatnych opcji, 
dostępnych do tej pory tylko j ako do¬ 
datki QuakeC — np. tryb death- 
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że wybrać sobie zamiast tych wszystkich fi- 
gurfantasy tradycyjny zestaw pionów, cho¬ 
ciaż wówczas gra wediug mnie traci nieco 
na miodności. Jeśli zaś ktoś nie przepada! 

m l fi* '“V * 

do tej pory za królewską grą właśnie z po¬ 
wodu jej siermiężnosci, to za sprawą COM- 
BAT CHESS ma szansę połknąć bakcyla sza¬ 
chowego (i dostać pypcia na laufrze). 


- Tl iłośnicy jednej z najstarszych 

• I I | gier świata, a mianowicie sza- 

* i | a chów, wezmą udział w wal¬ 

ce Dobra ze Złem dzięki COM- 
BAT CHESS. Walka ta trwa od 
wieków Jak wiadomo, zło jest czarne, do¬ 
bro zaś — białe; białe mają pierwszy ruch 
CC niewątpliwie różni się od swoich kom- 


N A E K WHpPI N I T □ R □ W 
SZAC hy^Mtoi< : /^||^dgatą 
SZATĘ GRAFICZNĄ. 

W NAJNOWSZEJ - KRÓL MA ZAKUTY 
ŁEB, A KRÓLOWA JEST PÓŁNAGA. 


A teraz powiedzmy parę słów o spra¬ 
wach technicznych. Gra ma parę udogod¬ 
nień, które z pewnością niejeden z was wy¬ 
korzysta. Możemy cofnąć ostatnią kolejkę 
gry, ustalić z której strony chcemy obser¬ 
wować szachownicę (północ, południe, 


gry. W tradycyjnych szachach nic nadzwy¬ 
czajnego by się nie zdarzyło, figura ata¬ 
kowana zostałaby zdjęta z szachownicy, 
a na jej miejsce postawiono by figurę ata¬ 
kującą. Wszystko cacy, ale nie w COMBAT 
CHESS. Opisane zdarzenie to dopiero wy¬ 
nik końcowy zaciekłej walki figur. Każdy 
z pionów zależnie od koloru posiada inną 
broń i może atakować oraz zabijać (tak!) na 
kilka sposobów. Goniec-czarnoksiężnik 
umie spowodować, iż pod przeciwnikiem 
zapadnie się grunt, potrafi spalić swoje¬ 
go wroga olbrzymim piorunem lub zmniej¬ 
szyć go i rozgnieść jak robaka (wkurzają¬ 
ce, szczególnie gdy to ty jesteś tym roba¬ 
kiem). Pionek-smok może spalić inną figurę 
płomieniem buchającym z pyska lub po 
prostu zagryźć, królowa-powabna panien¬ 
ka uśmierca gorącym pocałunkiem (czyż¬ 
by specjalność zakładu?), koń — zaku¬ 
ty” rycerz z przyjemnością rozpruwa 
brzuszki ostrym mieczem i obcina głowy, 

a pan Wieża, cho- 
ciąż tłuściutki 
z niego wojow- 
nik, z łatwością 
i z pomocą swo- 
jego młota roz- 
.KH | gniata ws zystko 

wEM *J&Fi IjH co mu stanie na 

drodze. (Ciekawe 


puterowych poprzedniczek, chociaż engi- 
ne został zapożyczony z Grand Master. Pod¬ 
stawą COMBAT CHESS jest oczywiście 
stara i poczciwa szachownica, zasady po¬ 
zostają bez zmian, jednakże figury me wy¬ 
glądają już tradycyjnie. 


Pionki to straszliwe smoki zionące 
ogniem, goniec to czarnoksiężnik szepczą¬ 
cy złowieszcze zaklęcia, a koń przedstawia 


■■■HH 


wschód, zachód—dostępne cały czas pod¬ 
czas gry) oraz, co najważniejsze, podczas 
gry z komputerem, mamy możliwość usta¬ 
wienia poziomu umiejętności cyberprze- 
ciwmka oraz ustalenia jego skłonności do 
robienia pomyłek podczas rozgrywki. Do¬ 
datkowo mamy także do wyboru takie 
funkcje jak gra Humań vs Humań i Com¬ 
puter vs Computer. 


uzbrojonego po zęby draba, z którym 

I 

—tak na marginesie—wolałbvm nie £|| 
spotkać się w ciemnej uliczce. Każ- ||| 
dy z pionow został powołany do ży- j| I 
cia za pomocą 32-bitowej grafiki. |j| 

rei™ 

Sześćset animacji pozwoli dokładnie |jl 

przyjrzeć się każdej z szachowych Ul 

postaci. Smoki rozkładają skrzydła, Vi 

czarna królowa ubrana w strój a la bikini ki¬ 
wa zachęcająco palcem (ciekawe, co też 
ma na myśli...), czarny król od czasu do cza¬ 
su przeciąga się i drapie między Hmmm... 
Hmmm, a pan wieża daje znać o spożytym 
posiłku w nieprzyzwoity sposób (obrzydli¬ 
wy gbur). Jednakże wszystko to ma miej¬ 
sce wtedy, gdy piony się nudzą. Bardziej in¬ 
teresująca jest walka. 


COMBAT CHESS może okazać się 

wspaniałą zabawą 
HjHBCpH dla miłośników sza- 

h w Z pewnością 
gra jest jedną z lep- 
mcm ®. szych w swoim ga¬ 
li tunku. Chociaż moż- 

MBS na było urozmaicić 

I 1 "ijH grę poprzez dodanie 
H|*|| Sj do menu możliwości 
| ’ v U wyboru różnych ze- 

g ffig f - » stawów figur fanta- 

sy. No cóż, tego tu nie 
ma, ale co tam. Dla 
e wszystko nadrabia tłuściutki pan 

+ Lll4 


gdzie on się tak 
obzarł? Przecież 
szachy to nie bi¬ 
stro dla smakoszy. 
Panowie, tu się gra 
albo... śpi.). 


Jeśli kto pod- IjgjnHMi 
chodzi do gry ze 

śmiertelną powagą i nie chce się rozpraszać 
albo też nie lubi smoków czy rycerzy, mo 


Co się dzieje gdy następuje bicie’ 
Ach, to najbardziej miododajne momenty 


jeszcze 

nieznana 
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a samym początku, zamiast 
przejść do rzeczy, muszę tro¬ 
szeczkę “poteoryzować 
Otóż, zaskoczyła mnie niesa¬ 
mowita, wręcz lemingopo- 
chodna zgodność wielu re¬ 
cenzentów, którzy zdążyli wcześniej niż ja 
sporządzić recenzję Siódmego Legionu. Gra 
ta nie uzyskała najlepszych ocen—powiem 
więcej, wręcz ją objechano. Otrzymywała 
za grafikę ocenę 4, a za oprawę muzyczną 
8! Niska ocena grafiki wypływała z braku— 
cytuję—“renderowanych postaci i rozdziel- 

■BBH 
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czości tylko w trybie 640 x 480”. Kto uwa¬ 
ża, że grafika nie renderowana nie zasługu¬ 
je na uwagę, powinien zapoznać się z pra¬ 
cami Lazura, jednego z twórców gry Clash. 
A rozdzielczość? Czy wpatrywanie się 
w ekran z odległości 20 cm, aby dopa¬ 
trzyć się szczegółów w rozdzielczości 
1024 x 768 jest przyjemne? Ocena opra¬ 
wy nie powinna wypływać z technicz¬ 
nych standardów! To tak, jakbyśmy 
stwierdzili, że szkic Picassa na serwet¬ 
ce kawiarnianej jest nic niewart! Co do 
muzyki, to wysoka ocena wypływa chy¬ 
ba z faktu, że recenzje pisali fani ostrych 
gitarowych riffów. A co ma powiedzieć 
miłośnik Mozarta? Ja sam lubię hard có¬ 
rę, ale moje prywatne upodobania to 
jedno, a ocena spójności oprawy mu¬ 
zycznej z całą resztą to drugie. Ciotka 
kolegi uważa komputery za wynalazek 
diabła—czy chcielibyście przeczytać j aką- 
kolwiek recenzję jej autorstwa? Koronnym 
argumentem przeciwko grze 7th LEGION 
miała być jakoby słaba jej grywalność. Do 
minusów wpływających na tę ocenę zali¬ 
czają się: zbyt duże ikony oddziałów, brak 
animacji przy produkcji jednostek oraz ele¬ 
menty ‘‘czystego szczęścia". Karty bojowe 
— zdaniem autora publikacji — obdziera¬ 
ją tę grę ze strategii, zaś osią gry staje się 
tylko fart w doborze tychże kart. Moim zda¬ 


niem, duże ikony powodują większą 
przejrzystość jednostek — znacie chy¬ 
ba z autopsji wpatrywanie się w ekran, 
aby rozpoznać czy w grupie piechoty 
są “bazookerzy ” czy może grenadierzy? 
A animacje? Czy widok czołgu wyjeż¬ 
dżającego z fabryki jest niezbędnym ele¬ 
mentem gry? Czy też — tak jak to mia¬ 
ło miejsce w C&C — jest tylko pożera¬ 
czem czasu, gdyż podczas projekcji nie 
możemy zacząć następnej produkcji? 
A co do szczęścia w doborze kart — je¬ 
śli nawet jesteśmy początkuj ącymi stra¬ 
tegami, to wykorzystamy zaraz na po¬ 
czątku karty słabe lub mało potrzebne 
w planowanej misji. Zwalniamy tym sa¬ 
mym miejsce na karty lepsze, które może 
nam komputer dolosować. Mając odpo¬ 
wiedni komplet kart, możemy zaczynać 
atak klasyczny. 



Jeszcze jedna gra spod 

ZNAKU C&C - ALE TYM 

RAZEM Z NOWYMI ELEMENTAMI 
MOGĄCYMI ZAPROWADZIĆ JĄ NA 
SZCZYT LIST PRZEBOJÓW. 

Microprose i tym razem nie zawiódł 

SWOICH WIELBICIELI. 





Recenzując grę, najpierw zwracam 
uwagę czy nie powiela ona starych sche¬ 
matów, stając się tylko którymś tam z ko¬ 
lei klonem gry xxxx. A jeśli już, to czy mi¬ 
mo starych rozwiązań program zawiera po¬ 
mysły wyróżniające go z szeregu innych? 
Po drugie: jeśli jest to gra w podziale na 
tury, to czy mając do dyspozycji czas na za¬ 
stanowienie się nad strategią mam moż¬ 
liwość różnych typów akcji (obrona w oko¬ 
pach, atak z flanki, ukrywanie się itp.). A je¬ 
śli gra jest strategią typu rzeczywistego— 
to czy jest łatwa w sterowaniu, czy nie jest 
udziwniona “nowatorskim" menu (patrz 
Conąuest Earth). I to jest dla mnie wykład¬ 
nią grywalności, lub jak kto woli — miod- 
ności gry, a nie to, czy gra chodzi w trybie 
320 x 200, czy 1024 x 768. No, to wywali¬ 
łem flaki na stół. Macie ze mną spokój na 
następne 10 lat. A teraz — do roboty. 

Intro wprowadza nas w historię 7-go 
Legionu. W wyniku przeludnienia i niepo¬ 
hamowanej konsumpcji paliw i minerałów, 
ludzkość stanęła w obliczu ogólno¬ 
światowej ekologicznej katastrofy. Na 
podstawie szczegółowych analiz wy¬ 
wnioskowano, że w przeciągu 3 dekad 
Ziemia pogrąży się w globalnym gło¬ 
dzie, epidemiach i kataklizmach. Po¬ 
wołano Program Ewakuacji Planety— 
dla nielicznych. Wybrano najlepszych 
specjalistów w różnych dziedzinach, 
wyselekcjonowano ludzi najinteligent¬ 
niejszych, pozwolono wkupić się naj¬ 
bogatszym. Po kilku wiekach na Zie¬ 
mię przybyli potomkowie Wybrańców, 
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aby przejąć we władanie planetę—na któ¬ 
rej, jak sądzili, nie mogło być już żadnego 
żywego człowieka. Srodze się omylili—nie 
wszyscy zginęli. Ci, którym udało się prze¬ 
żyć, podzielili planetę na siedem stref kon¬ 
trolowanych przez siedem legionów. Po¬ 
tomkowie odrzuconych wydali walkę na 
śmierć i życie powracającym po wiekach 
nieobecności “większym braciom”. Świę¬ 
ta zemsta jednoczy siedem stref przeciw¬ 
ko legendarnemu wrogowi. 

Po intrze zaczyna się już mięsko. 
Walka toczy się na ekranie stanowiącym 
jedynie wycinek całego pola walki. Okno 
radaru, widoczne w górnym lewym ro¬ 
gu ekranu, jest bardzo przejrzyste i nie 
pozwala pomylić się co do lokalizacji 
wroga. Na początku, wzorem C&C wi¬ 
dzimy tylko teren zajmowany przez nas, 
natomiast zupełną niewiadomą stano¬ 
wi dla nas reszta ekranu. Po spenetro¬ 
waniu najbliższego otoczenia, możemy 
widzieć nieprzyjaciela jedynie na terenach, 
które znajdują się w zasięgu wzroku na¬ 
szych jednostek. Pozostały obszar, nawet 
ten już przez nas odkryty, jest całkowitą nie¬ 
wiadomą. Jest tam ktoś czy me? Oto pyta¬ 
nie, na które niejeden w historii dowódca 


otrzymał bolesną odpowiedź. JDopiero uży¬ 
cie radaru w trybie infrared (klawisz I) mo¬ 
że dać nam pojęcie o rzeczywistej pozycji 
wroga Budowle produkujemy dobrze zna¬ 
ną metodą: budynek dowodzenia — rodzi¬ 
cem wszystkich innych. Jeśli on zostanie 
zniszczony — jesteś skazany na zagładę. 
Ponadto budynki “produkcyjne" można du¬ 
blować —ich prędkość produkcji wzrośnie, 
świetny pomysł!. Budynki do-budowania 
wybieramy w menu budynków/jednostek. 


Znajduje się ono na dole ekranu. 
Menu to zasługuje na uwagę ze 
względu na prostotę obsługi: uży¬ 
wanie go (szczególnie podczas 
walk) jest bardzo łatwe i co naj¬ 
ważniejsze — szybkie. Posługując 
się jednym menu możemy budo¬ 
wać budynki, sprzęt oraz żołnierzy. 
To bardzo usprawnia grę. No tak, 
nie wspomniałem jeszcze o jed¬ 
nym. Jedyną rzeczą, bez której nie 
może obejść się w 7th LEGION prawdzi¬ 
wy strateg, są pieniądze. Przydziały przy¬ 
chodzą w regularnych odstępach czasu, 
jednak mamy dodatkowe możliwości zdo¬ 
bywania kasy. Wystarczy tylko wy¬ 
konywać rozkazy specjalne, które 
pojawiają się od czasu do czasu 
pod ekranem radaru. Następnym 
novum, jakiego nigdy nie widzia¬ 
ła gra tego typu jest wprowadze¬ 
nie do gry kart bojowych. A cóż to 
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za dziwo? Każdy, kto grał (lub gra) w Ma¬ 
gie the Gathering, w mig spostrzeże podo¬ 
bieństwa. Karty bojowe, to losowo wydzie¬ 
lane każdemu z graczy “możliwości" pod¬ 
niesienia wartości swoich jednostek 
bojowych lub szkodzenia przeciwnikowi. 
I tu, moi panowie, ukryty jest cały urok tej 
gry. Znamy przecież z seryjnie produkowa¬ 
nych strategii czasu rzeczywistego utarty 
schemat — wyprodukuj za wszystkie pie¬ 
niądze wojska i zalej nimi wroga. Owszem, 
tutaj także jest to możliwe, ale... przeciw¬ 
nik może tuż przed przybyciem twoich 
wojsk do jego bazy zagrać kartą bojową. Na 
przykład: God Hammer level 2 — karta ta 
kieruje na jednostki cios boskiego miota— 
zapewniam że niewiele jednostek przeży¬ 
je takie uderzenie, a jeśli już, to tak osła¬ 
bione, że nie za bardzo będą się nadawa¬ 
ły do ataku. Jeśli już, to chyba tylko na la¬ 
tryny przeciwnika. A nie jest to karta 
o największej mocy. Czujecie bluesa? To 
całkowicie zmienia strategię gry! Za po¬ 
mocą kart możecie jednostki uczynić nie¬ 
widzialnymi, wprowadzić je w szal bojo¬ 
wy lub teleportować. Przeciwnikowi mo¬ 
żecie ukraść kartę, wymienić jemu (lub 
sobie) cały ich zestaw. Możliwości strate¬ 
giczne zwiększyły się w tej grze o 100% — 
a to jeszcze nie koniec. Znacie chyba to 
uczucie, gdy prowadzicie oddział, przypad¬ 


kowo klikacie gdzieś, 
wasze jednostki się “od- 
znaczają”, a z boku wy¬ 
skakuje cała armia prze¬ 
ciwnika. I zaczyna się zabawa—twoje od¬ 
działy beznamiętnie prą w kierunku 
ostatnio zaznaczonego celu, a przeciwnik 
wali do mch jak do tarczy. Ty gorączkowo 
starasz się zaznaczyć wszystkie oddziały, 

w . 

by wydać im rozkaz do ataku, a czas leci 
i trupów wciąż przybywa. Rozwiązanie uży- 
te przez autorów tej gry bije w szystkie in¬ 
ne na głowę. Wystarczy kliknąć prawym 
przyciskiem na którejkolwiek jednostce, 
a wszystkie inne, widoczne na ekranie, iów- 
nież zostaną zaznaczone. Szybko docenicie 
zalety tego rozwiązania. Jak dla — nnie 
bomba! 

I nie przejmujcie się krytycznymi re¬ 
cenzjami. 
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Najpierw trzeba sdlidnie 

POTRENOWAĆ, POTEM 
ROZEGRAĆ PARĘ MECZÓW 

TOWARZYSKICH - I JUŹ^JESTEŚMY 

GOTOWI STANĄĆ W ELIMINACJACH FIFA. 
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o już kolejna piłka nożna 
w tym roku—najnowsza edy¬ 
cja znanego i łubianego KICK 
OFF. Czy jest warta uwagi, czy 
może konkurować na rynku 
z takim gigantem jak FIFA 98, czy... no wła¬ 
śnie pytań jest wiele, spieszę więc z od¬ 
powiedziami. 
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Rywalizacja, która wśród producentów 
gier sportowych rozpoczęła się kilka lat 
temu, nabiera niebotycznej zażartości. 
Wszyscy dążą do doskonałości, do zaofe¬ 
rowania swym klientom jak najlepszego 
produktu. Wydaje się, że poprzeczka, któ¬ 
rą ustawił koncern Electronics Arts jest nie¬ 
możliwa do przeskoczenia, przynajmniej 
na razie. Nie wszyscy jednak chcą się pod¬ 
dać bez walki, broni zaś na pewno nie zło¬ 
żyła firma ANCO, która od początku lat 80, 
kiedy to jeszcze zajmowała się oprogramo¬ 
waniem na Amigę, wydaje swój sztanda¬ 
rowy produkt — grę KICK OFF — dość re¬ 
gularnie i za każdym razem zaskakuje 
czymś nowym. 

Kilka dni wystarcza, aby wyrobić sobie 
opinię o tej grze, i prawdę powiedziaw¬ 
szy, jest ona pochlebna. Nie znaczy to jed¬ 
nak, że mamy do czynienia z piłką, która po- 
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na kolana i de- 
tronizuje FIFA 98. Na 
to jeszcze musimy poczekać, 
niemniej mamy przed sobą całkiem faj¬ 
ną dawkę sportowej zabawy. 

W porównaniu z poprzednimi edycja¬ 
mi, KICK OFF zmienił się radykalnie. Zasto¬ 



sowano większe postacie zawodników, 
urozmaicając przy tym ich wachlarz za¬ 
grań. Grafika przedstawia się dość dobrze, 
sytuacja na boisku jest jak najbardziej kla¬ 
rowna, stadiony prezentują się okazale, tyl- 
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ko publiczność pozostała płaska jak deska. 
Jedną z zaskakujących rzeczy jest fakt, iż 
przy odpowiednim ustawieniu kamery 
(a mamy tu kilkanaście możliwości) widać 
(pięknie oświetlone nocą) miasto i wieżow¬ 
ce sięgające chmur. 

Standardowo KICK OFF, jak i inne pił¬ 
ki, oferuje nam kilka możliwości rozgryw¬ 



ki meczu — spotkanie towarzy¬ 
skie, puchar, ligę. Dowolnie wy¬ 
braną ekipę (z kilkudziesięciu do¬ 
stępnych) możemy poprowadzić 
także przez finały Mistrzostw Świa¬ 
ta we Francji. 

W porównaniu z FIFA 98, KICK 
OFF jest programem bardzo prostym 
w obsłudze, o minimalnej liczbie opcji. 

W zasadzie mamy tu wpływ tylko na 
pogodę, długość rozgrywanego meczu, 
pułapki offside’owe i odnoszone kontu¬ 
zje. A to trochę za mało, jak na standar¬ 
dy końca 1997 roku. 

Do gry dołączony został edytor zawod¬ 
ników, który pozwala na dowolną zmianę 
składów drużyn. Nie tylko nazwiska i imio¬ 
na, ale także twarze, kolor skóry i włosów 
można poddać większym, bądź mniejszym 
modyfikacjom. Co cieszy, składy zespołów 
są w miarę aktualne, w 99% zawierają rze¬ 
czywiste nazwiska graczy z całego świata. 
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Bardzo interesującym dodatkiem oka¬ 
zała się być możliwość szlifowania poszcze¬ 
gólnych elementów piłkarskiego rzemiosła. 
Do wyboru mamy: strzały na bramkę, dry- 


bling, wykonywanie rzutów kar¬ 
nych, rzuty rożne i wślizgi. Stopień 
trudności jest znaczny, ale ćwicze¬ 
nia nieprędko się nudzą. Kompu¬ 
ter serwuje nam co jakiś czas in¬ 
ne ustawienia broniących bramkę 
zawodników, przy dryblmgu pa¬ 
chołki raz są rozstawione w więk¬ 
szej, raz w mniejszej odległości; 
słowem — ciągle coś się dzieje. 

Każdy gracz przystępujący do 
opcji treningowej może być pew¬ 
ny, że kilkadziesiąt minut ćwiczeń 
pozwoli na łatwiejsze kontrolowanie roz¬ 
grywki, zas odnoszenie zwycięstw w me¬ 
czach stanie się proste jak nigdy dotąd. 
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Kontrola nad zawodnikami sprowadza 
się do czterech klawiszy kierunkowych 
i czterech odpowiedzialnych za strzał, po¬ 
danie, wślizg i wypuszczenie piłki do przo¬ 
du. Ta ostatnia możliwość przydaje się za 
każdym razem, gdyż jak to zwykle bywa, 
zawodnicy drużyny przeciwnej są zdecy¬ 
dowanie szybsi, zwrotniejsi i w ogóle za¬ 
chowują się jak profesorowie. Szkoda, że 
autorzy nie pomyśleli o stworzeniu kilku 
stopni trudności, gdyż ten obowiązujący 
w grze skutecznie może odstraszyć wielu 
początkuj ących miłośników komputerowe¬ 
go footballu. 


Generalnie w KICK OFF 98 gra się 
dość dobrze, choć jak już wspomniałem 
— nie mamy do czynienia z wielkim hi¬ 
tem, ale przyzwoitą sportową zręczno- 
ściówką, nie pozbawioną bynajmniej kil¬ 
ku wad. Jedną z najbardziej denerwują¬ 
cych rzeczy jest sposób zachowywania 
się piłkarzy na boisku. Sukces w piłce 
nożnej opiera się przede wszystkim na 
zdobyczach bramkowych, choć i defen¬ 
sywa jest ważnym elementem taktyki. 
Rzeczywistość to jedno, gra komputero¬ 
wa to drugie. Nikt z zasiadających przed 


talną postawę bramkarzy, którzy pusz¬ 
czają takie szmaty, że aż się łza w oku krę¬ 
ci. Można się także nieźle uśmiać, 
szczególnie wtedy, gdy na bramkę został 


przelobować mur defensywnych piłkarzy 
albo w miarę celnie dośrodkować z linii 
bocznej. „Łuk celowniczy" mający postać 
czerwonej, dobrze widocznej linii zakoń¬ 
czonej strzałką, jest o niebo wygodniejszy 
w operowaniu niż występujące w wielu in¬ 
nych sportowych grach podobne, acz nie 
tak komfortowe systemy. 

Choć na rynku znajdują się obecnie lep¬ 
sze gry piłkarskie, KO 98 jest niezłą pro¬ 
pozycją dla fanatyków tej dyscypliny. Pro¬ 
sty w obsłudze system sterowania gra¬ 
czem, nie przytłaczająca ilość opcji, atakże 
— co ważne — niewielkie jak na dzisiej¬ 
sze czasy wymagania sprzętowe, sprawia¬ 
ją że jest to ciekawa propozycja dla mniej 
wymagających. Pomimo pewnych niedo¬ 
ciągnięć i sporego poziomu trudności, za to 
z przyzwoitym komentarzem i sympatycz¬ 
nymi efektami dźwiękowymi, KICK OFF 98 
powinien znaleźć zwolenników. ^ 


komputerem nie ma zamiaru cofać się na 
swoją połowę i bronić tylko korzystnego 
rezultatu. Każdego ciągnie jak najbliżej 
bramki rywala, tylko nie...komputer, któ¬ 
ry konstruuje najdziwniejsze akcje jakie 
świat widział. Będąc mniej więcej na 16- 
20 metrze od mojej bramki, potrafi cofnąć 
piłkę na swoją połowę, a nawet jeszcze 
dalej, do swoich obrońców. I tak po kil¬ 
ka razy w meczu! Bramki oczywiście pa¬ 
dają, gdyż od czasu do czasu maszyna 
przypomni sobie, w którą stronę należy 
skierować swych graczy, jednak jest to 
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Ciekawie, choć nie nowator¬ 
sko rozwiązany został system ce¬ 
lowania na bramkę. Starzy wyja¬ 
dacze wiedzą zapewne o co cho¬ 
dzi: aby oddać w miarę skuteczny 
strzał z rzutu wolnego, rogu, bądź 
karnego, należy wykorzystać po¬ 
jawiający się w tym momencie 
„łuk“. Dowolnie przesuwając go 
w poziomie i w pionie możemy 
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szalenie denerwujące, przynajmniej na 
początku poznawania KICK OFF 98. Z in¬ 
nych niedociągnięć wymienić należy fa- 


oddany lekki strzał po ziemi. Prawie za¬ 
wsze golkiper kładzie się na trawie, bądź 
rzuca się za piłką, zamiast pochylić się 
i spokojnie podnieść ją z murawy. 
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Antdldgia 

ACDWANA PRZEZ 

JANE’S Combat 

SlMULATION 
TO MULTIMEDIALNA 
BAZA DANYCH 
POŚWIĘCONA RÓŻNYM 
WSPÓŁCZESNYM 
ŚRODKOM BOJOWYM, 
jf A W SZCZEGÓLNOŚCI 
SAMOLOTOM. JEST TO PRO- 
GRAM DOŚĆ NIETYPOWY, 
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BD.7IEM MOŻESZ ZASIĄŚĆ ZA 
STERAMI WIĘKSZOŚCI 
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apewne zastana¬ 
wiacie się, co to za 
litania wypisana 
jest w ramce 
poniżej. Otóż jest 
to spis samolotów, którymi mo¬ 
żesz latać! Tak, tak, te wszystkie 
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maszyny są do twojej dyspozy¬ 
cji. Możesz pilotować 
każdą z nich. Ja- 
ne’s Combat Simula- 
tion przebił pod tym 
względem wszystkie 
dotychczas wydane tytu- 
' ły. FIGHTERS 

ANTHOLOGY można 
spokojnie nazwać symu¬ 
latorem... powojennej hi¬ 
storii lotnictwa. 


POOGLĄDAĆ... 

W pudełku znajdują się 
dwie płytki. Pierwszy kom¬ 
pakt to gra pozwalająca do¬ 
morosłym pilotom wznieść 
się ponad przeciętną. Dru¬ 
gi krążek zawiera przygoto¬ 


waną przez fachowców z Ja- 
ne’s Information Group bazę 
danych o sprzęcie wojsko¬ 
wym. Trzeba przy¬ 
znać, że 



jest to jedna z lepszych po¬ 
pularnych publikacji na ten 
temat. W spisie znajdziesz 
podstawowe modele 
wszystkich rodzajów broni. Do 
wglądu są czołgi, helikoptery, 
okręty, no i najszerzej potrak¬ 
towany dział, czyli samoloty. 

Każdej konstrukcji po¬ 
święcone jest osobne me¬ 
nu. Główną część da¬ 
nych stanowią oczywi¬ 
ście opisy. Dzięki 
przystępnie po¬ 
danym infor¬ 
macjom na¬ 
wet osoby 
mało zaintere¬ 
sowane tematem 
szybko dowiadują się, do czego 
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Co stoi w hangarze: 

V 

B-2 

/ 

F-14D Tomcat 

MIG-23 

SEPECA 'Jaguar 


B-52 

F-15 C/E/J Eagle & Strike 

MiG-25 

SIAI-Marchetti SF260 

A-l Skyraider 

BAe Buccaneer 

Eagle 

MIG-27 

Su-7 

A-4E Skyhawk 

BAe Hawk 

F-16 A/C Fal eon 

MiG-29 

Su-24 

A-6/E Intruder 

BAe Strikemater 

F-22 A/N Raptor 

MIG-29M. 

Su-25 

A-7 A/E Corsair II 

Boeing 707 

A-l 04 N Starfighter 

MiG-31 

Su-27 

A-10 Thunderbolł 

Boeing 747 

F-105 Thunderchief 

Mirage 2000 

Su-33 

A-37 Dragon flie 

C-5B Galaxy 

F-111F 

Mirage III 

Su-34 

AC-130U Spectre 

C-17 Globemaster 

F-117A Nighthawk 

Mirage 5 

Su-35 

AIDC Chmg-Kuo 

C-130 Elercules 

F/A-18C/D Hornet 

Mirage FI 

Super Etendard 

Air Force One 

E-2C Hawkeye 

Fighter Support-X 

Mitsubishi F-1 

Tornado IDS 

Airbus 310 

E-3AWACS Sentry 

IAI Kfir 

P-3C Orion 

Tu-26 

Alpha Jet 

E-8C J-Stars 

IŁ-76 

Q-5 Fantan 

Tu-95 

An-74 Coaler 

EA-6B Prowler 

IŁ-96 

Rafale C/M 

Tu-160 

Atlantique 2 

Eurofighter 2000 

J-7E Fishbed 

Saab Draken 

X-29 FSW 

Aurora 

F-4B/E/G/J Phantom 1 & II 

KC-135 Stratotanker 

Saab Gripen 

X-31 EFM 

Av-8B Harrier II 

F-5E Tiger 

MIG-17F 

Saab Viggen 

X-32 AST0VL Yak-141A 

B-1B 

F-8J Crusader 

MiG-21/F 

Sea Harrier FR S.2 
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dane urządzenie służy, komu mo¬ 
że zrobić krzywdę i jak je 
najłatwiej zniszczyć. Na ogół po¬ 
dawana jest też krótka historia 
rozwoju konstrukcji oraz coś dla 
małych techników - dokładne 
parametry. Na całe szczęście, 


chroniących lotniskowce F-14 ro 
bią duże wrażenie. 


waszzaska- : i 

kująco cel- 

zaś kiedy 
ktoś podleci 

bliżej, młó- ^j | ^PP 
cisz z dział¬ 
ka ile wlezie. Z uwagi na liczbę 
możliwych kombinacji zabawa 
jest całkiem wciągająca. Kogo 
nie zainteresuje pojedynek su- 
pertajemniczej Aurory, wspo¬ 
maganej przez Air Force One 
przeciwko kluczowi C-5 Galaxy? 
Projektanci powinni wprowa¬ 
dzić możliwość taranowania... 


ctziej zaawansowa¬ 
ną pozycją z całej se¬ 
rii. Grac ma do wy 


Multimedialna baza danych 
jest rzeczą bardzo przydatną 
Dzięki niej można w łatwy 
i szybki sposób odnaleźć inte¬ 
resujące informacje. Szkoda tyl¬ 
ko, że me można zapisywać 
zdjęć na twardym dysku. Porów¬ 
nując FIGHTERS ANTHOLOGY 
z tradycyjnymi publikacj ami Ja- 
ne's Information Group wypada 
zaznaczyć, że poziom opraco- 

.....,. u , wania 

prze- 

zna- 

czone- 

itP *. -«>*■- . 

Mm graczy 


boru aż sześć rozmaitych kam¬ 
panii, na które składają się 
dziesiątki misji. I tak, możesz po¬ 
latać: w okolicach Bałtyku, nad 
Egiptem, Wyspami Kurylskimi, 
Ukrainą, Wietnamem i Rosją. 
Wszystkie zadania z reguły są 
dosyć proste - coś w stylu „leć, 
rozwal wszystkich, a w szcze¬ 
gólności zdemoluj to i to“. Na 
krótką metę zabawa jest przed¬ 
nią, później nadchodzi nuda. 
Szczególnie, gdy odkryje się da¬ 
leko idące podobieństwa 
w zachowaniu się całkowi¬ 
cie odmiennych samolotów. 


Pod względem graficznym 
antologia niczym specjalnie się 
nie wyróżnia ani na plus, ani na 

Podczas 
opracowywania 
kolejnych edycji, 
zespół programi¬ 
stów dorobił się 
sprawnie pracu- 


w pełni wykorzysta¬ 
no możliwości jakie _ jk 

oferuje nośnik CD 
i suchy tekst ilustru- HPgm 
ją różne fajne matę- fRRRHi 

riaiy. Są to przede 
wszystkim zdjęcia. Najwięcej fo¬ 
tografii towarzyszy konstruk¬ 
cjom amerykańskim, ale, jak na 
Jane's przystało, znawcy tema¬ 
tu wyszperają także ciekawe 
zdjęcia sprzętu dawnego ZSRR. 


minus 


Vi«w Woytłoinł Show Conyo yi 


znacznie J 
l 

nego gra- . M . 

cza szyb¬ 
ko znudziłby standardowy, nie¬ 
zwykle suchy (a może - 
wytrawny?) styl Jane’s. A tak, 
szybciutko przyswaja się moc¬ 
ną dawkę wiadomości potrzeb¬ 
nych w świecie symulacji. 


FLIGHT ANTHOLOGY 
z pewnością można polecić 
młodszym adeptom sztuki 
lotniczej. Z pewnością nikogo 
nie zra; i trudność w opano¬ 
waniu symulacji, a w dodat¬ 
ku na ciekawskich czeka poucza¬ 
jąca lekcja lotniczego szaleń¬ 
stwa. Produkcja Jane’s Combat 
Simulation to doskonały wstęp do 
bardziej realistycznych symula¬ 
torów. Starzy wyjadacze raczej 
nie mają 
czego tu 1 

szukać. & ; Jtoj^ciei J 


Ciekawscy mogą pobawić 
się trójwymiarowymi modelami 
wszystkich wojskowych ma¬ 
szyn - można sobie dany sprzęt 
obracać i dowolnie przybliżać, 
a korzystając z opcji symulato¬ 
ra nawet rozwalić w drobny mak 
odpowiednią rakietą (której opis 
znajduje się tuż obok). Nakoniec 
warto jeszcze wspomnieć o fil¬ 
mach, które towarzyszą niektó¬ 
rym opisom konstrukcji. Filmy 
stanowią głównie zlepek mate¬ 
riałów reklamowych, ujęć z róż¬ 
nych wystaw i targów. Jednak 
najciekawsze są ujęcia z praw¬ 
dziwych konfliktów zbrojnych: 
F-4 Phantom nad Wietnamem, 
bombardowania podczas Pu¬ 
stynnej Burzy, czy loty bojowe 


jącego kodu - co owocuje płyn¬ 
ną pracą na słabszych kompute¬ 
rach. O ile Pentium 120 można 
nazwać słabszym komputerem! 
Jak na prostszy symulator przy¬ 
stało, oko cieszą rozmaite wybu¬ 
chy, których ognistość jest nie¬ 
kiedy wręcz zaskakująca. Poza 
tym warto zwrócić uwagę na im- 
ponującą ilość sprzętu bojowe¬ 
go odzwier- _ 

ciedlonego 

w grze. r I 


Część symulacyjna 

FIGHTERS ANTHOLOGY to 
kontynuacja serii USNF/ATF. Ta¬ 
ki sam układ menu i identyczna 
filozofia zarządzania grą spra¬ 
wiają, że kto choć na chwilę ze¬ 
tknął się z poprzednimi edycja¬ 
mi, ten nie będzie miał żadnych 
kłopotów z opanowaniem naj¬ 
nowszego tytułu. Zresztą gra 
jest tak prosta, że bez względu 
na wcześniejsze doświad¬ 
czenia każdy prawdopo¬ 
dobnie po chwili 
R złapie o co chodzi. P® 

H Gra należy do ga- | 

tunku prostych sy- [l 

I mulatorów, w któ- lt-5 
rych sednem żaba- I 
wy jest ostra 
wymiana środków 
bojowych. Na dal- jfl 

szym dystansie uży- yH 


Oma¬ 
wiany tytuł 
jest najbar- 
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Napoleon in Russia 
Rpohide to WateiHoo 


Na tym Pdlu Bitwy 

NAJWIĘKSZE RANY O DNIE! IE 
Telekomunikacja Polska S.a. 
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ierwszy raz od dłuższego cza¬ 
su dostałem do ręki grę, która 
nie jestdo końca tylko grą. Jest 
też programem z potężnymi 
wiadomościami historyczny¬ 
mi, potrafiącymi zainteresować laika — 
a i znawca znajdzie tu coś dla siebie. 

Okres Napoleoński i sama osoba Ce¬ 
sarza będą zawsze przedmiotem sporów 
i dyskusji: jedni nazywają Napoleona ge¬ 
niuszem, inni — masowym mordercą (No- 
stradamus nazwał go wręcz jednym z An¬ 
tychry¬ 
stów). 

Tak czy 
owak, ten 
wycinek 
bojowej 
historii 
ludzko¬ 
ści, który 
współ¬ 
tworzy! 

Mały Kapral, jest po dziś dzień encyklope¬ 
dią strategii i taktyki. 


Pozwoliłem sobie zrecenzować dwie 
odrębne gry jako jedną, a to z prostego po¬ 
wodu: chociaż gry te przedstawiają dwa zu¬ 
pełnie inne epizody okresu Napoleońskie¬ 
go, ale obsługa, grafika, wygląd menu i wie- 

\ 

le innych rzeczy jest identyczne. Inwazja na 
Rosję w 1812 roku jest ogólnie znana tylko 


z jednej przyczyny. Otóż, zawsze gdy mówi 
się o klęsce armii hitlerowskiej w zimie 1942 
roku, wspomina się zarazem, że Napoleon 
również nie dal rady rosyjskiej zimie. Jest 
to tylko część prawdy, tak jak i z klęską pod 
Waterloo — Napoleon miał wielką szansę 
na zwycięstwo, ale parę szczegółów nie¬ 
znanych szerzej (np. spacer d'Erlona) za¬ 
ważyło na jego klęsce. 


Obsługa 



Powróćmy jednak do samej gry. Pod 

WIN95 
mamy do 
dyspozy¬ 
cji stan¬ 
dardowe 
menu, 
obsługę 
myszą 
lub z kla¬ 
wiatury. 


IM*„ , .,. 
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Skrótami 

klawiaturowymi (tzw. akceleratorami) 
możemy szybko wydawać komendy dla 
oddziałów. Bitwa toczy się na heksago¬ 
nalnych polach. Sama walka lub przygo¬ 
towania do niej przeprowadzane są sys¬ 
temem na tury. Specyfika każdej z tur po¬ 
zwala na szczegółowe zaplanowanie 
batalii. Najpierw przesuwamy w terenie 
jednostki, a także zwracamy je „twarzą" 
w kierunku przypuszczalnego ataku. Jed¬ 
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nostka odwrócona tyłem nie może atako¬ 
wać! Następnie przeciwnik wchodzi w fa¬ 
zę obrony, czyli strzela z dział lub (piecho¬ 
ta) z karabinów. Teraz następują po so¬ 
bie kolejno: faza ofensywnego otwarcia 
ognia, szturm kawalerii, walka wręcz. 

Dalej przeciwnik porusza się również 
według tego schematu. W czasie prowa¬ 
dzenia działań możliwe jest także zmie¬ 
nianie formacji, włączenie opcji pozwa- 
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łającej na określenie pola widzenia jed¬ 
nostek oraz wielu innych, służących celom 
informacyjnym. Można za ich pomocą pod¬ 
świetlić jednostki pod ostrzałem, te z ni¬ 
skim poziomem amunicji (tak, tak — re¬ 
alizm jest tu pełny) lub te, które wykorzy¬ 
stały już swój ruch. 

Szczególnie ważna jest opcja pozwala¬ 
jąca na określenie pola widzenia jednostek 
wroga. Klikając na wrogiej jednostce nie 
tylko dowiadujemy się o niej podstawo¬ 
wych rzeczy, ale również widzimy jakie jest 
jej pole widzenia. Mało tego, możemy rów¬ 
nież określić jakie będzie pole widzenia tej 
jednostki z danego punktu na polu bitwy! 
Taki sposób sterowania grą jest z jednej 
strony wspaniałym rozwiązaniem, pozwa¬ 
lającym na szczegółowe dopracowanie 
strategii, z drugiej jednak strony dla młod¬ 
szych graczy będzie to na pewno uciążli¬ 
we i o wiele mniej przystępne niż sposób 
sterowania stosowany np. w GETTYS- 
BURG-u. 

Grafika i muzyka 

Z grafiką wiadomo—nic, co chodzi pod 
WIN95, me powinno nas zaskoczyć. Ra¬ 
cja, ale w tych dwóch grach do wyboru ma¬ 
my dwa sposoby wyświetlania pola bitwy. 
Podstawowym podziałem jest widok 
3D lub zwykła plansza 2D. Oczywiście do¬ 
chodzi do tego możliwość zbliżania i odda¬ 
lania widoku na pole bitwy. Co jakiś czas 
w trakcie działań program raczy nas kró¬ 
ciutkimi filmikami związanymi z przebie¬ 
giem bitwy. Do tego dochodzi dziewiętna¬ 
stowieczna muzyka, wspaniale podtrzy¬ 
mująca nastrój gry. Efekty dźwiękowe 
„trzymają poziom 11 , jak mawiają murarze. 


Specjalne funkcje 

Jest jedna rzecz, któ¬ 
ra w tej grze po prostu 
powala na kolana. Każ¬ 
dy z nas chociaż raz 
w życiu grał poprzez mo¬ 
dem, internet lub kabel. 
Gra po kablu nie kosztu¬ 
je, ale jeżeli gramy korzy¬ 
staj ąc z połączenia telefonicznego, rychło 
pojawia się problem. Przy cenie impulsu, 
jaką mamy w Polsce (drożej jest tylko — 
w Albanii!) prowadzenie gry, szczególnie 
strategicznej, oznacza potężne wydatki. 
Czasem zapominamy się, licznik się kręci, 
a potem przychodzi rachunek z TP S.A. 
i wraz z nim dzień płaczu i zgrzytania zę¬ 
bami! W BATTLEGROUND zastosowano 
rozwiązanie genialne w swej prostocie: ta 
gra pozwala na rozgrywanie bitew z kole¬ 
gą poprzez e-mail! 

Jak to się robi? Nic prostszego — wy¬ 
bieramy odpowiednią opcję, stronę konflik¬ 
tu i po wykonaniu tur w walce, nagrywa¬ 
my z poziomu gry odpowiedni plik, który 


sów wojsk z tamtych dni, rodzajów taktyk 
z jednej i drugiej strony konfliktu, dodano 
również dokładne opisy walk w az z aktu¬ 
alną pogodą, przejrzystością powietrza 
i godzinami wschodu i zachodu słońca. Do- 

^ *<**”''' .k, * ^ <w. ^ > 

datkowo dostępna jest pełna lista wojsk 
wraz z ich dowódcami. Słowem, jest to 
wspaniałe archiwum, w którym „napole- 
ończycy" będą się grzebać godzinami. 


Odczucia 






Ogrom informacji zawartych w tej grze 
jest dla mnie wykładnikiem wkładu pracy 
i ogromu zaangażowania ludzi pracujących 
nad tym projektem. Wszystkie zawarte 
w grze teksty o tamtym okresie zostały na¬ 
pisane przez ekspertów — wierzcie mi, ci 
faceci znają się na izęczy. Informacje te 
skłoniły mnie do zainteresowania się grą 
w maksymalnym stopniu. Jeśli znalazłbym 
maniaka takiego jak ja, gotowego rozgry¬ 
wać bitwę przez kilka tygodni za pomocą 
e-maila, cóż — żona by mnie rzuciła, z pra¬ 
cy zwolnili, a sam zarósłbym od stóp do gło¬ 
wy poświęcając się tej grze. Ale wróćmy 
do rzeczywistości: macie w zasięgu ręki na- 
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wysyłamy na adres e-mail kolegi. Ten od¬ 
biera go, a jego program dokonuje zmian 
na polu bitwy. Po wykonaniu swoich ru¬ 
chów kolega wysyła e-maila nam! Piękne, 
po prostu piękne. Doskonałe to rozwiąza¬ 
nie respektuje zasadę, że do prowadzenia 
wojny potrzebne są trzy rzeczy: pieniądze, 
pieniądze i jeszcze raz pieniądze. Warto też 
zwrócić uwagę na dodatkową zaletę tego 
„mailbombingu“;): dzięki niemu prowadzić 

możemy batalię doskonale prze¬ 
myślaną. 


Jest jeszcze jedna rzecz, do¬ 
kumentacja w plikach help. Pa¬ 
nie i panowie, tam jest dosłow¬ 
nie wszystko! Poczynając od 
szczegółowego omówienia 
opcji i możliwości programu, 
a kończąc na wyczerpującej do¬ 
kumentacji tego okresu. Dość 
powiedzieć, że oprócz map, opi- 


rzędzie nie tylko służące celom informacyj¬ 
nym. Jest to kompletny system pozwalają¬ 
cy na prowadzenie walki tak ealistycznej, 
jak to tylko możliwe. Gra, która podniesie 
Waszą znajomość zasad strategii o 100%. 

Zakończenie 
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Gra jest przeznaczona dla graczy nie¬ 
co starszych lub kompletnych mani; kow 
napoleońskich. Ale polecam ją każdemu, 
nie tylko ze względu na walory poznaw¬ 
cze. Jej sposób sterowania różni się bar¬ 
dzo od innych popularnych strategików. 
Nie zdobędzie ona wielbicieli wśród fa¬ 
nów C&C, ale mogę się mylić. Th gra przez 
pozorne skomplikowanie może odstraszyć 
niejednego, ale zarazem posiada zalety, 
dzięki którym dla gracza nazywającego 
siebie wielbicielem strategii — może być 
przykładem i encyklopedią prawdziwej 
TAKTYKI. $ 


■ 

I 

I 

n 


i 

l 

I 'i 

W 


m? 

w 


9 / 


19 9 8 


»J£T - f 

„ 

5 *C 

d 

f 




u m e r 


s t y c 


zeń 






































































Jeśli lubisz naprawdę 

SZYBKĄ JAZDĘ, WPUŚĆ 
PDTWDRA DD SWOJEGO BAKU. 
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equel kultowego NEED FOR 
SPEED trafił do sklepów pod 
koniec czerwca 1997 roku. 
Wtedy właśnie producen¬ 
ci gier zaczynali popadać 
w fascynację akceleratorami graficz¬ 
nymi, a zwłaszcza opartym na chipie Vo- 
odoo—Monsterem. NFS2 nie uwzględnia¬ 
ła obsługi Potwora, toteż okazała się pro¬ 
duktem cokolwiek... spóźnionym. 


Tymczasem na świat przychodziły ko¬ 
lejne, stworzone przede wszystkim z my¬ 
ślą o akceleratorach graficznych, tytuły: re- 



się sprawa z ciężkimi kroplami deszczu, 
które rozmazują nieco obraz, zmuszając 
do uważniejszej jazdy. Szkoda tyl¬ 
ko, że na zalewanych wodą tra¬ 
sach nie ma nigdzie dużych kałuży 
wody... 


scie 

bardzo płyn¬ 
nie, zaś kolory są 
głębokie i soczyste. 
Zapomnij o powiększonych 


welacyjna FORMULA 1, zakręcony POD pikselach oraz szarpanych ani- 
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i doskonały SCREAMER RALLY. Programi¬ 
ści z ELECTRONIC ARTS poszli po rozum 
do głowy i wkrótce po premierze ND4SPD2 
rozpoczęli prace nad nową, ulepszoną wer¬ 
sją programu. Stanęli przed trudnym zada¬ 
niem: musieli prześcignąć potężną kon¬ 
kurencję. 


im 


macjach; to, co widziałeś w tradycyjnej 
wersji gry, wyda ci się po prostu obleśne. 



SPE¬ 
ED 2 
SPECIAL 
EDITION ma 
szansę, by stać się 
groźnym rywalem 
bliźniaczych produktów 
innych firm. Grafika, mimo, iż 
nie tak efektowna jak w SCRE¬ 
AMER RALLY, robi duże wrażenie. 
Zastosowanie obsługi Potwora 
znacznie przyśpieszyło działanie pro¬ 
gramu, jednakże nawet Monster nie jest 
doskonały: ustawienie wszystkich detali 
na maksimum sprawia, że PI32 — w peł¬ 
ni wystarczający do przyjemnej gry wNFS2 
— zaczyna się krztusić. Z standardowo 


Świat NFS2SE żyje własnym życiem— 
nad trasą przebiegającą przez niemiecki 
KINDER WELT przejeżdżają wypełnione po 
brzegi roześmianymi dziećmi kolejki gór¬ 
skie, zaś na środku trasy LAST RESORT 
ktoś... zostawił wóz. W SPECIAL EDITION 
dodano tylko jedną, lecz za to bardzo 
efektowną trasę—THE LAST RESORT. 

Na torze tym, wyścig rozgrywa się 
przez chwilę we wnętrzu krateru 
czynnego wulkanu! Kiedy szybkie 
(i bardzo drogie) wózki ścigają się 
na wąskim trakcie, po obu bokach 
bulgocze i faluje gorąca lawa. A propos 
wózków: dodano 4 nowe pojazdy, w tym 
niesamowitego Forda Indygo. Kierowanie 
nim ma smak niedźwiedziego mięsa! 


Specjalna Edycja to bardzo udana 
gra — można pokusić się wręcz o stwier¬ 
dzenie, że dopiero w przypadku SPECIAL... 
osiągnięty został efekt zamierzony już 
w przypadku “tradycyjnego” N4S2. Usza¬ 
mi wyobraźni słyszę, jak patrząc na wy¬ 
dane ostatnio gry pytasz: czy N4S2SE jest 
lepsze od SCREAMER RALLY? Sądzę, że 
są to tytuły nieporównywalne — głównie 


Każdy tor ma niepowtarzalny klimat. 
Na przykład, MYSTIC PEAKS wymaga cią¬ 
głego lawirowania po krętych, oblodzonych 
drogach, natomiast PROVING GROUNDS 
pozwala na bezstresowe wyciskanie za¬ 
wrotnych prędkości. Na każdym torze pa¬ 
nują odmienne warunki atmosferyczne — 
na PROVING GROUNDS nigdy me przesta¬ 
je padać rzęsisty deszcz; puszysty śnieg 
zasypuje drogę na MYSTIC PEAKS, zas po¬ 
wietrze gorącego OUTBACK wypełniają 



z racji odmiennego klimatu i sposobu roz¬ 
grywki. Produkt VIRGIN wymaga małpiej 
zręczności w pokonywaniu pełnych kałuż 
i dziur leśnych duktów, gra EA pozwala 
na szaleńcze wymiatanie “odjazdowymi” 
bolidami po równych szosach — są to gry 
przeznaczone dla dość odmiennych odbior¬ 
ców. Jedno nie ulega wątpliwości — 
NFS2SE jest bardzo, ale to bardzo szybki. 


Potwornie szybki. 
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Programiści 
ACTIVI SION 
ZASŁYNĘLI Z 
SYMULOWANIA WALK 
POJEDYNCZYCH 

Mechow. Teraz 

WZIĘLI SIĘ ZA 
SYMULOWANIE CAŁEJ 
FUTURYSTYCZNEJ 
WOJNY 


Mamut 




trate- 

gie czasu rzeczywistego to naj - 
popularniejszy gatunek gier 
komputerowych. Mimo iż ostat¬ 
nimi czasy zaczęły poj awiać się 
oryginalne, nowatorskie tytuły jak TOTAL 
ANNIHILATION czy MYTH, wydawcy zda¬ 
ją się obawiać kroku w przyszłość. Ale, cho¬ 



ciaż gry „tradycyjne", takie jak EARTH 
2140, KKND czy DARK COLONY wykona¬ 
ne są bez zarzutu, po pewnym czasie po¬ 
jawia się py¬ 
tanie - jak 
długo można 
odgrzewać 
to samo da¬ 
nie? 

DARK 

REIGN przy¬ 
tłacza prze¬ 
pychem. 

W akcję gry wprowadza długa, pięknie zro¬ 



biona introdukcja, zaś rozgrywce towarzy¬ 
szy wspaniała, klimatyczna muzyka. Moż¬ 
na wręcz zaryzykować stwierdzeme, żęto 


właśnie strona techniczna wyróżnia DR 
spośród rzeszy pozostałych RTS. Strefy wo¬ 
jenne przygotowane zostały iście po mi¬ 
strzowsku - akcja toczy się w gęstej, tro¬ 
pikalnej dżungli, na suchej jak pieprz pu¬ 
styni, w zimnej tajdze oraz wysoko 





w górach. Podczas przemie¬ 
rzania ogromnych terenów 
gry, natknąć można się na 
wiele (nie mających żadne¬ 
go wpływu na grę) dekora¬ 
cji, jak chociażby kratery, 
zniszczone grobowce czy 
opuszczone bazy. Kilka róż¬ 
nych typów podłoża ma 
znaczący wpływ na strate¬ 
gię - posiłki przybyć mogą 
z pomocą na czas jedynie wte¬ 
dy, gdy poruszać będą się po as¬ 
faltowej drodze, a nie brnąc po ko¬ 
lana w błocie lub śniegu. Jednostki 
oraz budynki, mimo że nie tak duże 
i wyraźne jak we wspominanym już 
TOTAL ANNIHILATION, wyglądają bardzo 
okazale. Porównując je do krzaczków i prze¬ 
cinków imitujących żołnierzy i sprzęt 
w RED ALERT, można popaść w prawdzi¬ 
wy zachwyt. 


Wojnę prowadzić można jako jedna ze 
stron konfliktu - pod sztandarami potęż¬ 
nego międzygalaktycznego Imperium albo 
w szeregach gotowej na wszystko rebelii, 
Freedom Guard. Każdą misję można wy¬ 
konać na dwa sposoby - w zależności od 
wyboru strony konfliktu, przydzielany jest 
konkretny cel (np. rebelianci atakują most, 
a Imperium tegoż mostu broni), środki do 
jego wykonania oraz konkretna lokalizacja, 
zaś sam teren działań pozostaje niezmie¬ 
niony. Mimo iż początek misji jest prawie 
zawsze spokojny i wręcz sielankowy, wra¬ 
żenie to pryska j ak bańka mydlana już przy 
pierwszej konfrontacji z wrogiem. Podczas 
bitew władzę przejmuje chaos. Szczęk 
przeładowywanej broni, głuche strzały ka¬ 
rabinów, elektryczne wyładowania oraz 
odgłosy eksplozji stanowią nieodłączną 
część najmniejszych nawet utarczek. Pie¬ 
chota rozpada się na kawałki w kałużach 
krwi, zaś czołgi bardzo szybko zmieniają 
się w płonące drobiny. Wydaje się, że au¬ 
torzy chcieli wprowadzić jeszcze większy 
rozgardiasz, dlatego też stworzyli samo¬ 
bójcze jednostki Martyrs (giną z okrzykiem 
„ Jippekaey " na ustach) oraz szybkostrzel¬ 
ne, odporne jak diabli wieżyczki strzelni¬ 
cze. Ciekawa jest możliwość wydawania 
konkretnych rozkazów poszczególnym jed¬ 
nostkom - żołnierz może bronić się do upa¬ 
dłego, walczyć nie zważając na "rany ”, pa¬ 
trolować okolicę... Poza tym, każda jednost¬ 
ka może poruszać 
się po z góry usta¬ 
lonych ścieżkach - 
wystarczy tylko za¬ 
znaczyć odpo¬ 
wiednią trasę. 


Mimo doskonale przygotowanego środo- 
wiska oraz ciekawych jednostek, programi- 
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przód w kwestii utworzpnych misji, które 
określić można krótkim słowem - sztampa 
Królują znane motywy, a to; konieczności wy¬ 
budowania bazy, wzbogacenia się (poprzez 
zbiór wody i minerału o nazwie Teafon) 
i uzbrojenia się oraz wreszcie - heroicznego 




oczywiście, bardzo fajne - lecz z pewnością 
nie odkrywcze. Jest to najpoważniejszy za¬ 
rzut, jaki wobec DARK REIGN można posta¬ 
wić, bowiem naprawdę trudno jest oderwać 
się od komputera. Przed przystąpieniem do 
prawdziwej gry - kampanii, 
można poćwiczyć nowy spo 
sób dowodzeniaw misjach tre- 
ningowych, a także rozpocząć 
hardcore’ową wyżywkę pod 
nazwą Instant Action. Ostatnia 
opcj a budzi nieodparte 
skojarzenia ze sławet¬ 
nym Skirmish w RED 
ALERT, chociaż pod 
tym względem - DR jest 
zdecydowanie górą 


DARK REIGN jest 
w porządku. Na 
tle pozostałych, 
tradycyjnych 
C&C klonów 
jest tytułem 
wręcz wyjątko¬ 
wym, głównie 
z racji swego 
zaawansowa¬ 
nia tech¬ 
nicznego. 

Jedno jest 
jednak 
pewne - 
Przyszłość 
Wojny nie 
jest nowa¬ 
torska. 
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rytypuCOMMAND | 
& CONQUER podo- 1 
bają się chyba I 
każdemu: stero¬ 
wanie każdą jed¬ 
nostką z osobna, wartka akcja, 
często ciekawa fabuła i wspa¬ 
niała grafika. Stawiamy bazę, 
budujemy fabryki, koszary, tre¬ 
nujemy żołnierzy i wystawiamy 
jakieś jednostki bojowe, cały 
czas zarządzając gotówką i do¬ 
brami naturalnymi. To już było; 
me można powiedzieć, że się 
znudziło, ale — gdyby tak nafa- 
szerować ten schemat nowymi 
pomysłami? 


Co byś powiedział na ta¬ 
ką sytuacje: jako dowódca 
swoich wojsk siedzisz 
w czołgu i to właśnie z jego 
wnętrza kierujesz całą akcją. 
Czołgtoniebylejaki, możesz 
nim wykonywać wszystki 
manewry znane z gier Fir; 
Person Perspective! Buduje 

bazę, jezdzi 
po całym po 
bitewnym 
i sam czynnie 
uczestni¬ 
czysz w po¬ 
tyczkach. Jeśli 
w bazie wystawiłeś już 
odpowiednie budowle, to mo¬ 
żesz (wskazując celownikiem) 
rzucić swoje jednostki w wir wał¬ 
ki. Oczywiście, liczba jednostek 
jest ograniczona, a na nowe cze¬ 
ka się proporcjonalnie do mocy 
wytwórczych. Dwie fabryki bom¬ 
bowców to podstawa! 


Oprócz trójwymiarowego 
widoku na pole bitwy mamy 
również zwykłą dwuwymiaro¬ 
wą mapę satelitarną. Baz może¬ 
my mieć więcej niż jedną, 
z ekranu mapy satelitarnej ope¬ 
rujemy wszystkimi bazami i re¬ 
perujemy określone budynki, 
natomiast nie możemy opero¬ 
wać wieżą strzelniczą— 
cytadelą. Citadel to 
podstawowa budowla 
przy zakładaniu bazy. 
Wieżą możemy stero¬ 
wać osobiście lub zo¬ 
stawiając to zajęcie 
komputerowi. Własno¬ 
ręczne sterowanie wie¬ 
żą jest tyleż efektyw¬ 
ne, co efektowne, uwierz¬ 
cie mi, wrażenia z tej 
“przejażdżki są niesa¬ 
mowite. To, co wtedy dzie¬ 
je się na ekranie, jest nie do 
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UPRISING TD 

PRZYKŁAD INNOWACJI 
W WYEKSPLOATOWANYM 
JUŻ GATUNKU RTS. 




bić to samo, szanse są równe. 
Wracając do bazy, by zrepero- 
wać czołg, często spotkasz 
wrogie jednostki, kom¬ 
puterowy przeciwnik 
jest podstępny i ma 
sporą fantazję. 


dły do gustu rakiety nienapro- 
wadzane CUPID, są szybkie 
i skuteczne. 


Gdy twój czołg zo¬ 
staje 





opisania. Oprócz cytadeli, w ba¬ 
zie możesz wybudować baraki, 
fabryki czołgów, hangary lotni¬ 
cze i wiele innych konstrukcji. 
Niemal wszystkie z wymienio¬ 
nych budowli można ulepszać. 
Na zewnątrz bazy, z widoku 
“z kabiny”, można sta¬ 
wiać wieżyczki i naziem- 

i 

ne karabiny maszynowe. 

* 

Wartka akcja, ryki j 
mordowanej piechoty j 
i dźwięk rozrywanych ra- i 
kietamippanc ciał, to jest j 
to, co tygrysy lubią naj- j 
bardziej". Wszystkie jed- j 
nostki teleportują się i 
tam, gdzie wskazałeś j 
celownikiem, oczywi- I 
ście twój wróg może zro- j 


stwiony, nie zawalasz misji, 

i 

i tylko grasz dalej z liczbą "żyć” 
obniżoną o jeden (na począt- 

I ku jest pięć). Po prostu odra- 

* 

: dzasz się w swojej bazie, ma- 
j jąc wszystko, co dotąd wy- 
I budowałeś. Moim zdaniem 
I jest to świetne rozwiązanie, 

I które nadaje grze zręczno- 
• ściowy klimat. 

i 
» 
i 
i 

Parę słów o arsenale: do 
twojej dyspozycji oddano 
dwa działka (primary i secon- 
dary weapon). Primary to 
zwykłe działo laserowe, za to 
Secondary to nieprzebrany 
arsenał rakiet i min, 
każdy znajdzie coś 
dla siebie. Mi oso¬ 
biście przypa¬ 


li u m 
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Akcja roz¬ 
grywa się 
w pełnym trój 
wymiarze, 
czołgiem mo¬ 
żesz kierować 

z kabiny pilota albo “zza tylne¬ 
go zde> żaka"; ja preferuję widok 
z kabiny—mam lepszy obraz po¬ 
la walki i celownik, którego brak 
w widoku z zewnątrz. Grafika 
jest fenomenalna, perfekcyjnie 
nałożone tekstury, żadnych za¬ 
łamań, w wysokiej rozdzielczo¬ 
ści w 16-bitowym kolorze. Moż¬ 
na również grac w niskiej roz- 
elczości, ale “use memergency 
ly" — low-res jest paskudny, 
więk nie ustępuje grafice, cały 
słyszymy głos naszego prze- 
o, który w początkowych 
pomaga nam obeznać się 
z pojazdem i samą rozgrywką, 
a w dalszych potyczkach komentu¬ 
je wydarzenia na polu bitwy. Muzy¬ 
ka— arcydzieło, świetne wojskowe 
rytmy — fenomenalnie oddaje kli¬ 
mat działań bojowych. 


Gra jest naprawdę zaj... 
to znaczy, narowista. 
Moim zdaniem, UPRI¬ 
SING stanie się 
wielkim hitem. Nie¬ 
stety gra jest pie¬ 
kielnie trudna, nie¬ 
doświadczonych graczy może nawet 
zniechęcić. Grałem na szybkim “pen- 
taku ’ z Mystiąue m i 3Dfx—gra w Hi- 
Res była całkiem O.K., ale lepiej nie 
próbuj odpalić tej gry na czymś poni¬ 
żej PI 33 z 3Dfx. Atak poza tym, to nie 
zastanawiaj się dłużej i leć do skle¬ 
pu po UPRISING. 
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HL1GHT FORCE PIUS 

♦ progra owany 11 klawiszowy pad 

współpracujący ze wszystkimi typami Joysfików 

♦ 10 programowalnych klawiszy 

♦ autofire 

♦ erg o nomiczny kształt 

♦ dwie strony pa dęci 

♦ dwie metody programowania 
drtvery i oprogramowanie Win ‘95 


PC CONTROl PAD 3D 

♦ pad ID trzeciej generacji 
kierownica; wolant; 
joystick analogowy; 
joystick cyfrowy; joypad... 

♦ 8xftre 

♦ analogowo-cyfrowy 

♦ 3D 

♦ ergonomiczny ksztat; 

♦ autofire 

♦ funkcja slow 

♦ drhrery 1 oprog ra mowanie Win *95 




ULTRA RACER PC 

♦ mini kierownica PC 

♦ analogowa 

♦ 6 x fite 

♦ kontrola IED 


pi 
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auronre 

♦ ergonomiczny kształt 


Wszystkie produkty objęte są 12-miesięczną gwarancją. 


drivery i o pro gramowanie Win 95 


Dostępne w punktach sprzedaży: 

Białystok: COMPACT, ul. Św. Rocha 10; PUBLIKATOR, ul. Warszawska 42a, ul. Szosa Połnocnoobwodowa 38; Bielsko-Biała: DIGITEL, ul. Cechowa 22, ul Cyniarska 34; Bydgoszcz: ARTOM Bis, ul. Śniadeckich 25; 
Bytom: JOY COMPUTER, ul. Moniuszki 18;; Częstochowa: EMPiK, al. N. M. P. 63/65; SuperMarket REAL; Elbląg EMPiK, ul 1-go Maja 37; Gdańsk: AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1; Gdynia: JTC FEST, ul. Gniewska 21, 
ul. Ujejskiego 17; Katowice: MICROMAN, ul. Roździeńskiego 188b; EMPiK, ul. P. Skargi 6; GEPARD, ul. P. Skargi 6; CATOM - SDH „Skarbek” III p, ul Mickiewicza 4; Kielce: ASCOM COMPUTER, ul. Mała 6; Kraków: 
CD PROJEKT, ul. Starowiślana 65; JOY COMPUTER, ul. Grzegórzecka 103; GIGA, ul. Wiślicko 10; Legnica: ADAXLAND-ALEX, ul. Wrocławska 183; Lublin: MORFUS, ul. I Armii W.P. 5; PROTECH, ul. Przy Stawie 2; 
Łomża: F0X COMPUTERS, ul. Dmowskiego 1F,G; Łódź: EMPiK, ul. Piotrkowska 81; MEGAMEX, ul. Piotrkowska 153; MIKRO, ul. Piotrkowska 51; MPM, ul Zachodnia 21; Nowy Sącz: JOY COMPUTER, ul. Jagielońska 3; 
Poznań: MPiK, ul. Ratajczaka 44; BI&K Computer, ul. Wierzbieńcice 37; ON-LINE, ul. 3-go Maja 47; Radom: HST, ul. Żeromskiego 4; Rzeszów: IMM V0BIS MICR0C0MPUTER, ul. Piłsudskiego 34, ul. Lisa-Kuli 1, 
ul. Zamkowa 13, ETOB-RES, ul. Piłsudskiego 34; Stalowa Wola: MIKROLAND, ul. Narutowicza 6; Szczecin: STAR COMPUTERS, ul. Parkowa 7; SuperMarket REAL; Tarnobrzeg: GAMBIT-TESAL, ul. B. Głowackiego 20; 
Toruń: EMPiK, ul. Wielkie Garbary 18; Warszawa: EMPiK MEGAST0R, rondo de Gaulle’a; EMPiK, ul. Marszałkowska 116/122; CD PROJEKT, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca 2; KOMPUTERLANDIA, ul. Armii Ludowej 15: 
CMR DIGITAL, al. Jerozolimskie 2; KOLT, ul. Grzybowska 30;STATIM, ul. Bartycka 20; Wrocław: EXE, ul. Szewska 6/7; EMPiK, pl. Kościuszki 21/23; DYSKLAND, DH FEN X 4p, 
DH. PODWALE, ul. Św. Mikołaja 56; Zielona Góra: VADIM, ul. Żeromskiego 17; EMPiK, ul. Boh. Westerplatte 19. 

Salony sprzedaży oraz firmy holdingu OPTIMUS S.A. Wybrane produkty dosępne również w sieci sklepów VOBIS. 



Multi-Styk 

ul. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa-M ęazylesie, tel. 815-68-44, fax 815-68-43. 


http: //www.interact.nom.pl 



* sugerowana cena - zawiera podatek VAT 















rzydziesty Czwarty 
Ftobuary 1067GUE, 
Krainy Wschodnie. 



Port Foozle został wyzwolony! 
Imperium uwolnione od tyrań- 
skich rządów Magu! Odeszły 



dni zamieniania zamków w ma¬ 
sę karmelową i jajek w świeże 
guano. Zerwaliśmy z głupotą. 
Dziś magiczne wojny należą do 
przeszłości. “ 


Ilustracją do tego jest radosne 
wysadzanie różnorakich budyn¬ 
ków. Zupełnie bez udziału magii... 


„Wystrzegajcie się magu 
i wystrzegajcie się wszelkich jej 
przejawów, wystrzegajcie się 
wszystkiego, a następnie wy¬ 
strzegajcie się wystrzegania! “ 



przemawia obwieszony 
medalami, umundurowany ły- 
sol o oczach idioty. To Wielki In¬ 
kwizytor. 



4 WJl 



Obejrzyjmy fragment 

CZARNO-BIAŁEJ KRONIKI FILMOWEJ. 
PEŁEN ENTUZJAZMU SPIKER OPOWIADA 
MNIEJ WIĘCEJ W TEN SPOSÓB... 


Tomasz Przyjemski 



Entuzjazmu na ulicach ja¬ 
koś nie widać. Można powie¬ 
dzieć, że dźwięk nie współgra 
z obrazem. Trzeci Mistrz Podzie¬ 
mi został podobno osadzony 
w pudle. Plotki, iż orgamzuje on 
jakoby tak zwany magiczny 
ruch oporu są, jak zapewnia spi¬ 
ker, z gruntu fałszywe. Kronika 
przedstawia jeszcze parę sce¬ 
nek z pałowania demonstran¬ 
tów, publicznego palenia ma¬ 
gicznych pergaminów oraz mi¬ 
gawki z płomiennych 
przemówień Wielkiego Inkwi¬ 
zytora. 



OUISITOR... niezła rodzinka. 
A zaczęło się to wszystko na po¬ 
czątku lat osiemdziesiątych. 


„Nie zapominajcie kto sze¬ 
fem waszym jest! Jam! Jam sze¬ 
fem waszym jest! “ 


... I pośród tego chaosu lą¬ 
dujesz ty. Poszukiwacz przygód. 



Zaraz, zaraz...Zork. A co to? 


Zork to inny świat, kraina 
nieco magiczna... 


Czysty żywy tekst, skompliko¬ 
wane zdania wpisywane z kla¬ 
wiatury i to uczucie, że możemy 
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Zork to historia gier przygo¬ 
dowych. ZORK, ZORK II, ZORK 
III, BEYOND ZORK, ZORK ZERO, 
RETURN TO ZORK, ZORK NE- 
MESIS i teraz ZORK GRAND IN- 
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uczynić co się nam żywnie po¬ 
doba z pięknym, nieznanym 
światem, do którego wchodzili¬ 
śmy. A trzeba było dokonać wte¬ 
dy rzeczy arcytrudnej: pokonać 
Czarnoksiężnika Frobozza i od¬ 
kryć dwadzieścia skarbów! 
Z czasem do tekstu wkradać za¬ 
częła się grafika, aż w roku 1993, 
kiedy to zaczynały raczkować 
CD-ROMy, pojawił się RETURN 
TO ZORK na bodajże dziesięciu 
dyskietkach, z digitalizowaną 
mową i sekwencjami filmowy¬ 
mi. I to także był szok Po kolej¬ 
nym głośnym tytule, mrocznym 
ZORK NEME SIS, Activision wy¬ 
puściła WIELKIEGO 
INKWIZYTORA. 


Czas jest to trud¬ 
ny. Magia została 
stłamszona a Inkwi¬ 
zycja surowo rozpra¬ 
wia się z każdym 
przejawem buntu, 
choćby było to tylko 
nadużywanie 
sprayu. Jeśli nie je¬ 
steś prawomyślny 
zostaniesz STOTE- 
MIZOWANY!!!! 


W porządku? Na 
czym to ja skończy¬ 
łem? 


... I pośród tego 
chaosu lądujesz ty. 
Poszukiwacz przy¬ 
gód. 


Cóż. Nie pozosta¬ 
je nic innego jak pokonać uzur¬ 
patora i przywrócić stary, dobry, 
magiczny porządek Podziemne¬ 
go Imperium. Gdzie jest Mistrz 
Podziemi? Stotemizowany, 
w lampie na dnie morza. Ale 
znajdziemy go. Na razie pora zo¬ 
rientować się w sytuacji. 


n 







































Przygoda rozpoczyna się na m 
rozstaju dróg, a szczekaczka In¬ 
kwizycji nie pozwala nam na 
chwilę skupienia. Może więc le¬ 
piej jej posłuchać i wśród poto¬ 
ku nieprzydatnych informacji 
wyłowić cenne wskazówki? 

Świat obserwujemy w tej 
grze własnymi oczami. Grafika 
w ZGI niestety nieco rozczaro¬ 
wuje, niby wszystko jest ład¬ 
ne, ale za to dość rozmyte. Pro¬ 



gramiści chwaląc swą nową 
kreację podkreślali, że w po¬ 
równaniu do ZORK NEMESIS 
poprawiono wyrazistość teł 
przy obrocie. Niestety, obraz 
wciąż pozostawia wiele do ży¬ 
czenia i dobrze by było, żeby 




Activision podpatrzyło na 
przykład jak się to robi w Cryo 
(ATLANTIS). Zwracamy się 
więc w kierunku portu (w ZGI 
w dowolnym miejscu możemy 
obrócić się o 360 stopni) i roz¬ 
poczynamy tradycyjne polo¬ 
wanie na informacje i przed¬ 
mioty. Przedmioty! 


Na szczęście! Proszę się 
nie śmiać, widywano już gry 
przygodowe first-person-per- 
spectve, w których tradycyjny 
przygodówkowy inwentarz 
traktowany był zdecydowanie 
po macoszemu. Prócz przed¬ 
miotów mamy jeszcze czary, 
o egzotycznych, wyśpiewy¬ 
wanych przez magiczny chór 
nazwach. Będziemy ich coraz 
więcej poznawać wraz z roz¬ 
wojem przygody, a pozwalać 
nam one będą w fantastyczny 
i wielce kreatywny sposób 
współdziałać ze środowi¬ 
skiem. A czary będą to nad¬ 
zwyczaj ciekawe: „Rozwiąż- 
Węzły", „Utwórz-Most-Nad- 
Wodą“ ale i również 
„ Potrój - Odurzaj ące-Napoj e “, 
„Niech-Fioletowe-Rzeczy- 
Znikną", „ Aktywuj-Tunele- 
Czasowe“, czy „Prześlij-Du- 
sze-W-Czasie“. Warto coś wię¬ 
cej powiedzieć o dwóch 
ostatnich. W czasie gry spo¬ 
tkamy stotemizowanych... 
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okoła i sł iżyę koledze radami. 
W każdej chwili role można za- 

mienić. 




cji...stotemizowanych przyja- 4 
ciół, których będziemy mieli 
możliwość wysłać w czasie do 
rozmaitych historycznych 
miejsc Podziemnego Imperium. 
Każdy z nich dysponować bę¬ 
dzie indywidualnymi zdolno¬ 
ściami, które my będziemy sta¬ 
rali się wykorzystać, posyłając 
do właściwej roboty właści¬ 
wych ludzi. No, może nie za¬ 
wsze ludzi: latającego Gryfa, 
krępego Brogmoida i czytającą 
myśli Lucy Flathead. Pole jest do 
popisu duże, rzeczywiście za¬ 
gadki w ZGI wymagaj ą pogłów¬ 
kowania i na szczęście mają one 
w sobie o wiele więcej z typo¬ 
wych zagadek starej daty niż 
z nowoczesnych mystowych 
puzzli. Nasz aktualny postęp 
w rozwiązywaniu zagadek jest 
mierzony w skali od zera do ty¬ 
siąca punktów, a liczbowy wy¬ 
nik przeliczany na specjalny ty¬ 
tuł. Zaczynamy j ako hmm... Per- 
maSuck Salesperson. Takie 
ciułanie punktów zawsze spra¬ 
wiało mi przyjemność. Ma to 
w sobie coś z radosnego groma¬ 
dzenia punktów doświadcze¬ 
nia w RPG. 

Za pewną bardzo interesu¬ 
jącą, nowatorską opcję ZGI, na¬ 
leżą się Activision szczere bra¬ 
wa. W WIELKIEGO INKWIZY¬ 
TORA można grać bowiem po 
kablu i przez modem! Jeden 
z graczy przyjmuje rolę „kie¬ 
rowcy “, a drugi „komentatora". 
Kierowca dysponuje tymi sa¬ 
mymi możliwościami, co sa¬ 
motny gracz; komentator nato¬ 
miast, podczas gdy kierowca 
przemierza Podziemne Impe¬ 
rium, może rozglądać się do- 
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ZGI w odróżnieniu od ZORK 
NEMESIS n 4 owany został 
porządnym nabojem humoru, 
zabawne są efekty hiewłaści- 
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wego stosowania czarów i ży¬ 
we komentarze naszych poczy- 
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nań (dobyw ają się z lampy, któ¬ 
ra więzi Mistrza Podziemi), zaś 
w wypadku naszej śmierci na 
ekranie pojawia się tekstowy in¬ 
terfejs z wydanym przez nas 
tekstowym poleceniem będą- 


**\3*-y. 




»\ 


nej przy użyciu myszy czynno¬ 
ści, która przyczyniła się do na¬ 
szej zguby. Na prz >kład: 

WSKOCZ DO BEZDENNEJ 

PRZEPAŚCI 
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ACTIVISION 
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no dobrze, wy¬ 
jaśniam wreszcie: 
stotemizowany 
znaczy—w uprosz¬ 
czeniu —pozbawio¬ 
ny ciała i zamknięty 
w małym pudełku, 
wygodna metoda 
tłamszenia opozy- 
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Pierwsza znana mi 
przygodówka, w którą 
można grać przez modei 


i- 


Lecisz na łpb na szyję na 
dno bezdennej przepaści. Le¬ 
cisz. Lecisz. Wraz z upływem lat 
spotykasz, zakęchujesz sięjpo- 
ślubiasz znajdującą się w po¬ 
dobnej sytuacji poszukiwaczkę 
przygód, dochowujesz się trój¬ 
ki dzieci i w rezultacie umierasz, 
ze starości. 

1 , \ . - 

Umarłeś 

Twój wynik to 154 na 1000 
możliwych punktów. Wynik ten 
daje Ci rangę Rzucacza Czarów 

— Akolity. 
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Życzę nieco więcej 
szczęścia!!! 
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Kapitan Jean-Llic Picard. 
Kapitan James Tiberius Kirk. 
Kapitan porucznik Data. 
Komandor William Thomas Riker. 

JUŻ WIECIE □ CO CHODZI? 

Tak jest - Star Trek powraca. 


S erial ten miał już 
bodajże cztery 
części. Początek - 
wiadomo - lata 
sześćdziesiąte, ka¬ 
pitan Kirk na pokładzie. Później 
przyszedł czas na Jean-Luca 




doczekała się, mniej lub bardziej 
wiernego, przeniesienia na 
ekrany komputerów, część po¬ 
została na celuloidzie. Gra spo¬ 
rządzona na podstawie przed¬ 
ostatniego z filmów, Star Trek. 
Generations, właśnie pojawiła 
się w naszym kraju. 

Muszę przyznać, że Star 
Trek mnie zniewala. Te wszyst¬ 
kie gadżety, terminologia, tech¬ 
nika. A przede wszystkim - at¬ 
mosfera. Może to i głupie, ale 
kiedy słyszę sakramentalne 
„Engage“ wypowiadane przez 
kapitana Kirka, po moich ple¬ 
cach przechodzi dreszcz. W ten 
sposób reaguję jeszcze chyba 
tylko na trylogię Gwiezdnych 
Wojen. Ale spokojnie! Emocje 
na bok, grą zajmijmy się na spo¬ 
kojnie. Na początek - krótkie 
streszczenia fabuły. 

Jest rok 2293. Podczas dzie¬ 
wiczego rejsu statku Enterpri- 
se-B ginie kapitan James T. Kirk. 
Fragment statku, w którym się 
znajdował, został zniszczony 
przez tajemniczą energetyczną 
wstęgę Nexus. Enterprise spie¬ 
szył właśnie na ratunek statko¬ 
wi Lakul uwięzionemu przez 
owo pole energii. Ze statku uda¬ 
ło się uratować między innymi 
dwójkę pasażerów: Guinan 
(która później będzie prowadzić 
bar na Enterprise) i doktora To- 
liana Sorana. Grupę ewakuacyj¬ 
ną nieco dziwi fakt, że doktor ja¬ 
koś nie ma zbytniej ochoty na 
opuszczenie rozpadającego się 
statku... 


w Next Generation. Następnie 
na małych ekranach pojawiły 
się Deep Space Ninę i Voyager. 
Równolegle powstawały filmy 
pełnometrażowe. Część z nich 


Przeskok o 78 lat. Mamy rok 
2371. Dowodzony przez kpt. Je- 
an-Luc Pickarda statek Enter¬ 
prise NCC-1701-D otrzymał sy¬ 
gnał alarmowy ze stacji ko¬ 
smicznej Armagosa. Okazuje 


się, że doktor Soran pragnie po¬ 
nownie znaleźć się w Nexusie. 
Chce w ten sposób zmienić je¬ 
go trasę, aby przeciął on orbitę 
planety, na której znajdzie się 
doktor. W jaki sposób? Och, po 
prostu niszcząc kilka słońc 
i zmieniając pola grawitacyjne 
galaktyki. Oczywiście, nie moż¬ 
na do tego dopuścić. Kierunek 
— Armagosa! 

STARTREK: GENERATIONS 
jest grą należącą do trudnego 
do określenia gatunku. Pierw¬ 
sze co przychodzi na mysi, to - 
przygodówka. Zasadniczo - tak. 
Podczas kolejnych misji należy 
wypełnić postawione przed na¬ 
mi zadanie, zebrać kilka przed¬ 
miotów, użyć ich w odpowied¬ 
nim miejscu. No tak, ale poja¬ 
wiają się tam także np. 
elementy zręcznościowe w po¬ 
staci strzelaniny na powierzch¬ 
ni kilku planet, tudzież motyw 
symulacyjny. Bądźmy jednak 
szczerzy - bez możliwości stero¬ 
wania Enterprise podczas star¬ 
cia z siłami Romulan nie było¬ 
by mowy o porządnym Star 
Trek! Zostawmy więc problemy 
mianownictwa i przyjrzyjmy się 
poszczególnym elementom gry. 

Pierwszy z nich (choć poja¬ 
wiający się dopiero podczas 
dalszej rozgrywki) to walka ko¬ 
smiczna. Tak potęż¬ 
ny statek jak Enter¬ 
prise nie powinien 
obawiać się żadne¬ 
go innego pojazdu, 
ale znalezienie się 
naprzeciwko pięciu 
Romulańskich my¬ 
śliwców mimo 
wszystko nie należy 
do przyjemności. 





Sama walka rozwiązana 
jest w banalny sposób - należy 
wycelować artylerię W określo¬ 
ny system statku przeciwnika 
(najczęściej są to systemy bo¬ 
jowe), posłać tam serię torped, 
doprawić fazerami i tak dalej - 
aż do skutku. Po chwili zapas 
energii celu spadnie do zera, 
a on sam rozpadnie się przy 
wtórze eksplozji rozlegających 
się w kosmicznej pustce (sic!). 
Można także wydać kilka rożka- 
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zów taktycznych - zbliżenia się 
do wroga, zachowania dystan¬ 
su, czy też wycofania się na z gó¬ 
ry upatrzone pozycje. W sumie 
jednak nie jest to nic porywa¬ 
jącego. Rozumiem, że to nie 
PRT/ATEER, ale walkę można 
by rozwiązać ciut lepiej. 



















wać świat (co prawda nie Zie¬ 
mię, ale zawsze jest to jakiś 
świat). Poruszanie się jest zre¬ 
alizowane w stylu First Person 
Perspective. Trzeba przyznać, 
że graficznie jest to rozwiąza¬ 
ne na dość przyzwoitym pozio¬ 
mie. Zagadki z kolei prezentu¬ 
ją poziom średni, pożyteczne 
przedmioty są zwykle opatry¬ 
wane przez bohatera jakimś ko¬ 
mentarzem, miejsce ich użycia 
zazwyczaj jest dość oczywiste. 
Przy okazji można posługiwać 
się znanymi ze Star Trek gadże¬ 
tami (fazery, trikorder, hipo- 


kowej utracie życia nie należy 
do najprzyjemniejszych rzeczy. 
Wiem, że cierpliwość i prakty¬ 
ka czyni mistrzem, ale przecho¬ 
dzenie gry na pamięć? Ow¬ 
szem, można tak grać w zręcz- 
nościówki, ale GENERATIONS 
powinno chyba mierzyć nieco 
wyżej! Ogólnie rzecz biorąc, gra 
sprawia wrażenie niedokończo¬ 
nej - są wspomniane wyżej dwa 
rodzaje misji, ale aż chciałoby 
się zobaczyć program w nieco 
bardziej rozwiniętej, rozszerzo¬ 
nej formie (dotyczy to zwłasz¬ 
cza walk w kosmosie). 



Drugim, znacznie ciekaw¬ 
szym elementem są misje tere¬ 
nowe. O, tutaj widać już kawa¬ 
łek gry! Wcielasz się w postać 
Daty, Rikera, Worfa, czy też Pic- 
karda, zostajesz przetranspor¬ 
towany na powierzchnię plane¬ 
ty (albo np. obcego statku) 
i masz zadanie do wykonania - 
przeszkodzić Soranowi w znisz¬ 
czeniu słońca, wypłoszyć go 
z kopalni trójlitu, namówić Kir- 
ka do współpracy albo urato- 


spray) 


STARTREK: GENERATIONS 
należy więc chyba do gier, 
którymi zainteresują się tylko 
fani. Na wszystkich innych 
czeka masa ciekawszych 
przygodówek. 


Przy tym wszystkim pozo¬ 
staje jednak pewne uczucie nie¬ 
dosytu - niby wszystko jest 
w porządku, ale... Może to zbyt 
mała interakcja z otoczeniem? 
Może ciut za krótkie misje? Cho¬ 
ciaż jest to w zasadzie zaleta - 
stan gry można zapisywać tyl¬ 
ko przed rozpoczęciem misji, 
a pokonywanie ciągle tych sa¬ 
mych korytarzy np. po przypad- 
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on wersja VF2 na konsole SA¬ 
TURN sprawiła, że ludzie za¬ 
częli kupować SATURN- 
a wyłącz¬ 


nie ze 
względu na tę grę, po¬ 
nieważ moc konsoli 
zdołała pociągnąć 60 
fps. Konwersja na Pe- 
Ceta była rzeczą nie- 





wykonalną, a tu nagle... 
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Wszyscy fighterzy 
czekali na Virtua Figh- 
ter 2 już od dawna. Na¬ 
dzieja na konwersję by¬ 
ła właściwie nikła, po¬ 
nieważ SEGA chciała 
mieć wyłączność do 
VF2 na SATURN-ie. Nie 
wiem co się zmieniło 
(oprócz tego, że SA¬ 
TURN sprzedaje się 
kiepsko), ale Japończy¬ 
cy postanowili po¬ 
chwalić się VF2 na Pe- 
Cecie. Wyszło im to 
znakomicie. 
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Możemy walczyć 
w trzech trybach gra¬ 
ficznych — 640x480 
w 256 i w 32 tysiącach 
kolorów oraz w roz¬ 
dzielczości jak na ory¬ 
ginalnym automacie 
gry, maszynie o nazwie 
Model2. Oprawa stoi 
na najwyższym pozio¬ 
mie, nie ma i długo nie 
będzie takiej gry, któ¬ 
ra dorówna VF2 grafi¬ 
ką. To co widać na ekra¬ 
nie pecetowego moni¬ 
tora jest fenomenalne, 
tła są bogatsze, posta¬ 
cie lepiej teksturowane 
niż w pierwszej części, 
ba, grafika jest o niebo 
lepsza od tej znanej 
z automatu! Niestety, 
gra na słabych kompu¬ 
terach często gubi klat¬ 
ki animacji. 




Na moim P166 z 16 
MB RAM i Diamondem 
Stealth 2000 z dopala- 





Automat z tą, grą 

JEST NAJLEPIEJ 
ZARABIAJĄCYM AUTOMATEM 
na świecie. Teraz będzie 

MUSIAŁ PODZIELIĆ SIĘ 

kasą z Pecetem. 
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czem zgodnym 
z Direct3D, musia¬ 
łem zręzygnować 
z luksusów. Hi-Co- 
lor precz (256 jest 
OK), Frame Ratę na 
Auto (spoko), Floor 
Texture na Low 
(przeszkadza wy¬ 
łącznie podczas wi¬ 
doków z góry) i BG 
na medium — i gra 
z takimi parametra¬ 
mi zasuwała jak 
dziki osioł. Mogłem 
prać po mordach 
bez żadnych kom¬ 
pleksów, choć rzu¬ 
cało się w oczy, że 
to nie 60 fps, to by¬ 
ło naprawdę OK. 
Dla ciekawych — 
ustaw w opcjach 
Frame Ratę na Fuli 
i włącz sobie Watch 
Modę — POEZJA, 
nic innego nie przy¬ 
chodzi mi na myśl. 
Motion Capture jest 
tutaj me do pobicia 
i idzie w parze z ja- j 
kością grafiki—mi- 
strzostwo. Muzyka 
jest kopią tej z SEGI 
i wypada świetnie, 
równie dobre są od- 
głosy. 


DO BOJO! 


Rozpoczyna się drugi turniej, na który 
zjeżdża dziesięciu wojowników. Każdy 
z nich stosuje odmienny styl walki, prefe¬ 
ruje inną prędkość. Mamy osiem postaci 
znanych z pierwszej części i dwójkę no¬ 
wych. Jest Pai i Lau — córka i ojciec wal¬ 
czący klasycznym kung-fu, jest nmja Kage- 
Maru, Pijany Mistrz — Shun, Modlishka — 
najszybszy z wojowników Lion Rafale, są 
wrestlerzy — Wolf i Jeffrey. Nieco Street fi- 
ghtingu obejrzymy w wykonaniu rodzeń¬ 
stwa Sarah i Jacky’ego, zaś karate zapre¬ 
zentuje Akira. 


Najbardziej 
techniczne 
mordobicie 
wszechcza¬ 
sów to 
właśnie 
seria Vir- 
tuaFigh- 
ter. Nie 
ma tu 
dwudzie¬ 
stokrotnych 
nieblokowal- 
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nych combosów i fireballi zajmujących pół 
ekranu. Tu liczy się taktyka, styl, opanowa- 
nie rytmu i szybkość. Walki pełne są blo¬ 
ków, przerzutów i technicznych uderzeń. 
Nic nie zdziałasz waląc bezmyślnie w kla¬ 
wiaturę. Kluczem do sukcesu są ciosy spe¬ 
cjalne, o których za miesiąc. 


Producenci przygotowali kilka trybów 
walki: Arcade Modę dla mięczaków (moż¬ 
na sobie odpuścić:)) i Expert Modę, nie ty¬ 
le trudny, co skomplikowany. Komputer 
uczy się twojej taktyki i gdy ty wykonujesz 
swó] flagowy numer, on blokuje i wypro¬ 
wadza kontrę, poważnie. Rzadko kiedy 
udawało mi się zastosować dwa razy te sa¬ 
me chwyty. Komputer uczy się, że np. rzad¬ 
ko blokujesz, więc nawala jak opętany — 
wie, że nie naciśniesz odruchowo bloku. 
Często stosujesz ciosy specjalne — kom¬ 
puter często blokuje, często wykonujesz 
przerzuty—komputer stara się być szyb¬ 
ki w zwarciu. Expert Modę wymaga od 
gracza wypracowanej zmiennej taktyki 
i stylu, a przede wszystkim sprytu. Zda¬ 
rza się taka sytuacja, że wkurzony po ata¬ 
ku komputera nawalasz w klawisze ile 
wlezie a komputer stoi w takiej odległo¬ 
ści, że go nie trafiasz, czeka aż ci przejdzie 



Kolejnym trybem, w którym możemy 
walczyć, jest MULTIPLAYER, można grać 
nawet przez Internet, 
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(nie ściemniam) IPX 
no i przez nasz uko¬ 
chany modem. Świet¬ 
ne uczucie — móc 
skopać ryj komuś po 
drugiej stronie kabla 
telefonicznego. Por- 
trait Modę to nic inne¬ 
go, jak galena rende- 
rowanych obrazków postaci wy¬ 
stępujących w grze, a Watch 
Modę to „pokazowa" komputera. 




M Dt>- 


■% 






m. 


ciosów, co daje w sumie dwa 
tysiące ciosów w całej grze. 
Nie liczcie, że wydrukuję 
wszystkie ciosy, bo zajęłoby 
to ze dwa lata. Możecie na- 
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Poza tym, można nagrać 
swoją walkę na dysk i oglądać 
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ją w nieskończoność, na CeDeku znajdu¬ 
je się już kilkanaście walk prawdziwych 
mistrzów \ irtua Fighter. Nie muszę chy- 
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ba wspominać, że gra w Japonii jest już 
kultowa, można tam dostać całą masę 

gadżetów— 


powala cię na 
deski — kon¬ 
centracja 
i opano¬ 
wanie to 
podsta¬ 
wa. 



od VF-kub- 
ków i brelo¬ 
ków — do 
ubrań figh- 
terów 


Każda 
postać po¬ 
siada niesa¬ 
mowitą licz¬ 
bę dwustu 
kombinacji 
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tomiast liczyć na najciekawsze ciosy każ¬ 
dej postaci w przyszłym numerze. Za mie¬ 
siąc przybliżę wam również samych wo> 

■ * '*\v m*•/ v». 7 jtif ; jul*. 7 .Iliu, u ^ ij.'gn ^(PtłtS-iŁir TT) * '■ H. 

jowników w specjalnym poradniku, być 
może znajdzie się tam jeszcze miejsca na 
trochę strategii. 
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Jeśli ktoś chcę zobaczyć co 
oznacza „konwersja doskonała" 
musi zagrać w PeCetową wersję Vir- 
tua Fighter 2. Prekursorka trójwy¬ 
miarowych jnordobić, pierwsza 
część VF, jest dostępna na blasza- 
ku już od jakiegoś czasu. Nikt nie 
spodziewał się tak szybkiej konwer¬ 
sji części drugiej, nie jest to spowo¬ 
dowane wejściem na rynek 3Dt; , 
Gra pierwotnie go nie obsługuje (ob¬ 
sługuje jak na razie MMX), ale SEGA po¬ 
daje, że wersja Monsterowa jest już w dro¬ 
dze i dostępna będzie jako patch lub wer- 
sjaDe-Luxe, jeszcze nie wiadomo. Obecnie 
Virtua Fighter 2 jest bezapelacyjnie najlep¬ 
szym trójwymiarowym mordobiciem na Pe- 
Ceta. Kupujcie MMX-a (teraz to już lepiej 
Pentium II) i 3Dfx, bo dla tej gry warto, fa¬ 
ni mordobić, dla was — pozycja w gierko- 
wej bibliotece obowiązkowa. S 
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Nie jest wcale taki mały. Tak szczerze 
mówiąc to jeździsz wielkim bydlakiem, któ¬ 
ry waży wiele ton. Stalowego potwora mo¬ 
żesz kontrolować z pięciu miejsc—kierow¬ 
cy, Strzelca, dowódcy siedzącego w wie¬ 
życzce, dowódcy dzielnie wystawiającego 
łepetynę przez właz oraz z zewnątrz, wi¬ 
dząc czołg w pełnej krasie. Seąuel Armo- 
red Fist opiera się na podobnych zasadach 
co oryginał, tak więc osoby któ¬ 
re znają pierwszą symulację No- 
vaLogic łatwo opanują nową 
edycję. Sterowanie czołgiem 
opracowano w jak najprzystęp¬ 
niejszy sposób. Praktycznie po 
kilku wykonanych misj ach może¬ 
my śmiało nazywać się wirtuoza¬ 
mi czołgowego szaleństwa. 

W grze dostępne są dwa try¬ 
by gry—realistyczny i łatwy. Ła¬ 
twy to czołgowa strzelanina 
w której komputer wykonuje 
praktycznie wszystko, oprócz na¬ 
ciśnięcia spustu. Tryb realistycz¬ 
ny pozwala na chwilę zastano¬ 
wić się nad 
losem bied- 


Fani NdvaLdgic dług□ 

□ GZEKIWALI NA NDWĄ 
SYMULACJĘ ABRAMSA. GRAFICZNY 
SYSTEM VOXEL SPACE 2 MIAŁ 
ZAPEWNIĆ GRZE FANTASTYCZNĄ OPRAWĘ 
GRAFICZNĄ, ZAŚ REALIZM MIAŁ STAĆ NA 
PIERWSZYM MIEJSCU. □ BI ECANKI-CACANKI... 
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Podstawowy ifelBK-- ~ {grv : f 

amerykański czołg 

bojowy. Dzięki agre¬ 
sywnej reklamie 

i występom w Zatoce Perskiej jest to najbar¬ 
dziej znana na całym świecie konstrukcja. 

NJ1A2 to zmodyfikowana wersja pierwotnego 
A1. Liczne usprawnienia mają wprowadzić ame¬ 
rykańską armię w XXI wiek. Abrams pełen jest 
zaawansowanych technologicznie rozwiązań, 
z których najbardziej smiercionośmym jest 
komputerowy stabilizator głównego działa po¬ 
zwalający utrzy¬ 


mać niezwykłą precyzję namiarów, a co za tym 
idzie zabójczą celność. 

Na ogól potyczki czołgowe rozgrywają się 
w oparciu o zasadę pierwszego strzału. To zna 
czy „Kto pierwszy strzela ten dłużej żyje". Kon 
struktorzy Abramsa doskonale o tym wiedzieli. 
Wyposażenie czołgu pozwala na jak najwcze¬ 
śniejsze wykrycie celu, jak najwcześniejsze 
zdobycie precyzyjnych informacji o celu i jak 
najwcześniejszy strzał. W Zatoce Perskiej dzia¬ 
łało to koncertowo, ciekawe jak Abrams spisy¬ 
wałby się z prawdziwymi przeciwnikami. 
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nych czoł¬ 
gistów. 

Zdolniejsi 
przeciwni¬ 
cy potrafią 

całkiem skutecznie odstrzelić ci łeb, zaś 
ty, mimo że siedzisz w amerykańskim cu¬ 
dzie techniki, czasami pudłujesz. Nie mó¬ 
wiąc już o tym, że samodzielnie musisz wy¬ 
bierać wszelkie cele. Generalnie Armored 
Fist 2 to symulacja należąca go gatunku 
prostszych symulatorów, których zada¬ 
niem jest bawić, a nie dostarczać materia¬ 
łu do egzystencjalnych refleksji nad prze- 
rąbanym losem czołgisty. Tutaj przede 
wszystkim liczy się akcja. 


CO WIDZIMY GDY STRZELAMY? 



System Voxel Space2, który nawiasem mó¬ 
wiąc jest świetnym chwytem marketingowym 
NovaLogic, dość dobrze spisywał się w trze¬ 
cim Comanche. Jak programistom wyszła kon¬ 
wersja do warunków czołgowych? Moim zda¬ 
niem — nie najlepiej. Owszem, wszelkie ce¬ 
le opracowane są z wielką dbałością 
o szczegóły. Widać nawet przeróżne antenki 
czy oznaczenia. Na polu walki pojawiają się 
różnorodne maszyny, budynki, itd. Ale pod¬ 
czas akcji czegoś brakuje. Po pierwsze wy¬ 
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zabawy musisz pamiętać, 
że gra ma duże wymaga¬ 
nia sprzętowe — P133 wysiada, że aż żal 
patrzeć. Kończąc — o żadnym przełomie 
nie można mówić, ale na siódemkę symu¬ 
lacja zasługuje. ^ 


czuwa się, że cała misja została 
przygotowana „pod gracza . Tu¬ 
taj nie ma realistycznego pola 
walki, a kawałek przestrzeni przy¬ 
gotowany tak, by dowódca czoł¬ 
gu mógł się wykazać. 


daje się, że teren jest aż nazbyt pofałdo¬ 
wany. Dążąc do zabójczego realizmu tro¬ 
szeczkę przesadzono—w rzeczywistości 
dość często można zobaczyć parę ładnych 
hektarów rownego jak stół terenu, a w AF2 
ciągle tylko górki i pagórki. Fakt, można 
je wykorzystywać do doskonałego masko¬ 
wania, ale ciągłe wznoszenie i opadanie 
może przyprawić o przypadłość, na któ¬ 
rą w samolotach oferuje się jeden jedyny 
medykament—torebki specjalnego prze¬ 
znaczenia. Zostawmy jednak ukształto¬ 
wanie. Po kilku misjach ma się wrażenie, 
że krajobraz mimo wszystko jest bardzo 


Moje uwagi krytyczne biorą 
się stąd, że Armored Fist 2 miał być 
genialny i przełomowy, a nie jest. 
Oczywiście gra przygotowana jest 
bardzo rzetelnie, graficznie stoi na 
niezwykle wysokim poziomie. Je¬ 
śli zacznie się wnikać w szczegóły, rozwa¬ 
żać zachowanie perspektywy, porówny¬ 
wać ruch obiektów i wpływ terenu na sy¬ 
tuację bojową, to trzeba przyznać, że AF2 
ma wiele plusów. Ale wnikliwe analizy nie 
mają większego sensu, bowiem produk¬ 


cje NovaLogic zawsze były i są grami do 
zabawy, a nie pożywką dla maniaków re¬ 
alistycznych zmagań 

SZARIK DO WOZU! 


Przed tobą wiele misji rozgrywanych 
w różnych terenach. Czekają cię rozmaite 
zdania. Głównie będziesz przełamywał 
obronę przeciwnika. Są na to dwa sposo¬ 
by, z których w realnym życiu działa tylko 
jeden. Pierwszy, to jest z głową, i drugi, czy¬ 
li „ na huzara". Ten z głową polega na tym, 

że przed wy¬ 
konaniem za¬ 
dania analizu¬ 
jesz ukształto¬ 
wanie terenu, 
wyznaczasz 
trasę, która za¬ 
pewni ci jak 
najlepsze ma¬ 
skowanie, 
a na koniec 
atakujesz z ja¬ 
kiegoś zaska¬ 
kującego kie¬ 
runku.,,Na hu¬ 
zara" jest 
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prościej — załóżmy, że takim celem jest 
punkt A. Obierasz więć kerunek na punkt 
A, dajesz gazu na maksa i wyciskasz ile 
fabryka dała. Czujny, zwarty lg >towy str^e- 
łasz do każdego, który ośmieli się wyęta- , * 
wić wieżyczkę. W rzeczywistości byłbyś x 
trupem, zanim 


„Odłamkowym ładuj", ale w ĄF2 przy 
odrobinie szczęścia może ci się taki hu¬ 
zarski manewr udać, szczególnie w try¬ 
bie Easy. W p Ty TSłH* . ; 4 -ja*' 

Oprócz typowych potyczek czołgo¬ 
wych będziesz wykonywał nietypowe 
zadania: obrona, rozpoznanie, ataki na 
konkretne instalacje. Z początku szale¬ 
jesz jednym czołgierę, ale z czasem zo¬ 
staną ci przydzieleni podwładni. Niekie¬ 
dy będziesz mógł nawet wezwąć wspar¬ 
cie, które tworzą zawadiaccy piloci i szaleni 
artylerzyści. '^ Sb >£1 


NO TO BUM 
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Armored Fist 2 to porządna gra dostar¬ 
czająca fajnej rozrywki. Niestety Voxel Spa- 
ce 2 nie bardzo sprawdza się na niskich wy¬ 
sokościach. Poza tym przed rozpoczęciem 


pusty To wprawdzie standardowa przy¬ 
padłość wszystkich symulacji czołgo¬ 
wych, ale czepiam się, bo AF2 w zapowie¬ 
dziach miał być właśnie tą grą, która za¬ 
szokuje 

wizualnie. A tu¬ 
taj coś nie bar¬ 
dzo . Kilka drze¬ 
wek, i połacie 
terenu, na któ¬ 
rym od czasu do 
czasu pojawiają 
się, uczciwie 
przyznaję, feno¬ 
menalnie opra¬ 
cowane cele 
bądź zabudo¬ 
wania. Brak tu 
jednak życia. 

Ewidentnie wy- 
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queli nie spo¬ 
sób uniknąć 
porównania 
gry do jej po¬ 
przedniego 

wcielenia. Czym był 
TOMB RAIDER? Przede 
wszystkim - wielką nie¬ 
spodzianką. Core Design 
wyprodukował swoją 
pierwszą wielką grę, grę 
która sprzedała się 
w dwóch milionach eg¬ 
zemplarzy. 

Przypomnijmy sobie: 

Lara Croft, coś w rodzaju 
Indiany Jonesa w spódni¬ 
cy, przemierza pełne puła¬ 
pek zapomniane świąty¬ 
nie i grobowce w poszuki¬ 
waniu zaginionego 
skarbu. Na jej drodze sta¬ 
ją oczywiście najrozmaitsi 
adwersarze: cała masa 
dzikich zwierzaków i nie¬ 
co ludzkiej konkurencji, 
która także ma chrapkę na 
mityczne artefakty. Akcja 
toczy się w pięknym, trój¬ 
wymiarowym środowisku. 

Lara pływa, biega, skacze i strzela. W ślad 
za mą uparcie podąża wysoko wykwalifi¬ 
kowany kaskader z kamerą, tak że nic z te¬ 
go, co robi Lara, nie umyka naszej uwadze 
- czujemy się całkiem jak w kinie. Ponadto 
sama zabawa jest rzeczywiście znakomi¬ 
ta: gdy obedrzemy TOMB RAIDERA z całej 
jego wspaniałości graficznej, z pięknych 
tekstur, ze zbudowanych z wielu poligo¬ 
nów postaci, z samej nawet pięknej i sek¬ 
sownej Lary - to wciąż pozostanie nam bar¬ 
dzo dobra gra. Oprócz strzelania, skaka¬ 
nia i pływania, gracza czekają godziny 
eksploracji, odnajdywania ukrytych dla oka 
miejsc i przejść oraz kombinowania, na 
przykład: jak dostać się na tę odległą pół¬ 
kę skalną? 

Co nowego w TOMB RAIDER 2? 

Na początek intrygująca fabuła... 

Niebo ma kolor złota, ku zachodzące¬ 
mu słońcu wzbija się chmara przestraszo¬ 
nych czymś ptaków. Gdy znikają ci z oczu, 
ich miejsce zajmuje wiele, znacznie szyb¬ 
ciej rozdzierających powietrze, jednako¬ 
wych kształtów. Lecą w twoim kierunku 
i są coraz bliżej, szczególnie ten jeden, ten 
jeden, który przebija twą pierś. 




I JEGO 
BOHATERKA, 

Lara Croft, 

WYDAWALI SIĘ 
WCIELENIEM 
DOSKONAŁOŚCI. 

Okazuje się, 

ŻE NAWET IDEAŁ 
MOŻNA ULEPSZYĆ. 


Broniony Chiński Mur z jednej strony, 
a z drugiej, w ślad za gradem strzał pędzą 
nań skośnoocy wojownicy. Pomiędzy nimi 
i Murem jest jeszcze paru obrońców - ska¬ 
zanych na śmierć, bowiem na usługach na¬ 
pastników jest ogromny smok. Taki, jakie¬ 
go znasz z chińskich malowideł, tyle że 
o wiele realniejszy, długi jak pociąg i rów¬ 
nie jak pociąg - szybki. 

Jeden z rannych wieśniaków ma wła¬ 
śnie okazję przyjrzeć mu się z bliska. Wąt¬ 
pliwe to szczęście, smok jednak nie zwra¬ 
ca na niego uwagi, przechodząc nad nim 
zatrzymuje się, by ogniem oczyścić jedną 
z wieżyczek na fortyfikacjach. Wie¬ 
śniak widzi czerwony blask bi¬ 



jący z jednego punktu w smoczym pod¬ 
brzuszu. Zaintrygowany, mimo bólu 
w przebitej strzałą nodze podnosi się i do¬ 
strzega wrażony w smocze cielsko aż po rę¬ 
kojeść, długi sztylet. Sięga po niego i obser¬ 
wuje niesamowity taniec szkarłatnych czą- 
steczęk dziwnej energii wokół ostrza. 

Smok ryczy z bólu i kąpie mężczyznę 
w gorącym smoczym oddechu, a potem, 
a potem nagle zapada się w sobie i osuwa 
na ziemię. Czerwona łuskowata skóra na 
naszych oczach kurczy się i odchodzi od ko¬ 
ści, by zaraz zniknąć, pozostawiając czy¬ 
sty szkielet i nieco stygnącej, wchłanianej 
przez ziemię krwi. Napastników nagle już 
nie ma. 

Potem widzisz, jak dwóch 
Chińczyków odwiedza mroczne 
podziemia. Jeden z nich ściska 
ów niezwykły sztylet, a w oczach 
jego i jego kompana widać strach. 
Ich celem jest zamknięta za wielo¬ 
ma drzwiami niezwykła statuetka 
smoka, w którego paszczy jeden z nich 
w końcu pogrąża ostrze. Ślepia figurki 
nagle zaczynają płonąć, a przerażone¬ 
go człowieka zalewa białe światło... 
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I dalej nie wiesz, o co chodzi. 


A Lara Croft? Zadaniem naszej prze¬ 
sympatycznej bohaterki jest, jak się dowia¬ 
dujemy, odnalezienie zaginionego sztyle¬ 
tu Xian Jak głosi legenda, wbicie go sobie 
w serce (no, co? nikt nie ma ochoty?) gwa¬ 
rantuje delikwentowi, że posiądzie wiel¬ 
ką, pradawną moc. Poszukiwania rozpoczy¬ 
na Lara w pobliżu Chińskiego Muru. 


Okazuje się oczywiście, że nawet po ty¬ 
lu latach nie tylko ona jest zainteresowa¬ 
na znaleziskiem, że sztyletu pożąda rów¬ 
nież włoski mafiozo Marco Bartoli i... być 
może ktoś jeszcze (ale to już tajemnica). 


Akcja z Chin przeniesie się do Wenecji, 
pod wodę do zatopionego statku, do Ty¬ 
betu i w głąb tajemniczej świątyni - blisko 
dwadzieścia ogromnych poziomów. TOMB 
RAIDER 2 to gra duża, rozległa, gwaran¬ 
tująca granie, granie i granie. 


Bardzo ładna jest gra światła na wo¬ 
dzie. W TR2 wszystkie efekty świetlne wy¬ 
glądają zresztą lepiej niż w TR. Lara wy¬ 
posażona jest nawet we flary, którymi nie¬ 
kiedy musi sobie rozjaśniać ciemne 
wnętrza. Na resztę jej ekwipunku składa¬ 
ją się apteczki i znajdowane przedmioty, 
które gdzieś w okolicy trzeba użyć 
(przede wszystkimi najrozmaitsze klucze, 
ale nie tylko). Podstawę wyposażenia bo¬ 
haterki stanowi oczywiście broń - oprócz 
broni znanej z części pierwszej, czyli posia¬ 
dających nieskończoną ilość amunicji pi¬ 
stoletów, wiernego shotguna i zabójczych 
uzisów bawić się będziemy mogli auto-ma- 
gami (coś pośredniego między pistoleta¬ 
mi i uzi), niesamowitym M16, wyrzutnią 
granatów oraz karabinem miotającym har¬ 
puny - wreszcie Lara będzie mogła się bro¬ 
nić także pod wodą, a jest przed kim się bro¬ 
nić! Przede wszystkim, więcej 
jest teraz wrogich ludzi, a to 
oznacza przeciwników inte- 



W odróżnieniu od części pierwszej, 
poziomy to już nie tylko grobowce 
i świątynie, w TR2 spora część akcji ma 
miejsce również w terenie odkrytym. 
Tekstury są również bardziej urozmaico¬ 
ne, no i od razu support dla 3Dfx, piękne 
wygładzone powierzchnie zamiast me naj¬ 
piękniej szych pikseli. Lara bardziej kształt¬ 
na, z piękną buzią i zaokrąglona (hura 1 ), 
otrzymała również miły oku warkocz. War¬ 
kocz ów radośnie podskakuje gdy dziew¬ 
czyna biegnie, czasami jego niesforny ko¬ 
niec przelatuje przez ramię do przodu, 
a gdy Lara pływa, warkocz unosi się swo¬ 
bodnie na powierzchni wody. Woda - tu¬ 
taj też zmiany. Lara może mianowicie teraz 
brodzić, gdyż woda nie zawsze jest głę¬ 
boka, mimo to w części drugiej mamy zde¬ 
cydowanie więcej pływania, a akweny wy¬ 
glądają pięknie i czysto i pływanie to sa¬ 
ma przyjemność... w Wenecji jest nawet za 
czysto. Nie życzyłbym Larze nurkowania 
w prawdziwych weneckich kanałach. Swo¬ 
ją drogą, Lara może naprawdę dłu¬ 
go wytrzymać pod wodą - cóż 
za płuca! -- 



schylam głowę. Podobnie po¬ 
stępuję, ilekroć ponownie tędy przejeż¬ 
dżam. Gdy Lara rozglądną się patrząc na 
przykład w górę podnoszę głowę, gdy wy¬ 
gląda zza rogu wychylam się z krzesła. 


I nie jestem w stanie tej gry przerwać. 
Jeszcze chwilę, jeszcze tylko ten fragment, 
jeszcze ten pokój, jeszcze tylko ten skok - 
powtarzam w myślach... A Lora... Lara jest 
tak niebywale seksowna... 


? 


ligentnych, a nie stojących 
w miejscu i czekających, aż 
Lara Croft zrobi z nich sito. 

Również zwierzaki są inne: re¬ 
kiny, ogromne węgorze, jadowi¬ 
te pająki, drapieżne ptaszyska, ty¬ 
grysy, yeti, nie zabraknie też starego 
znajomego T-Rexa. Ogólnie jest znacznie 
więcej akcji i oto właśnie chodzi. 




Ale to nie koniec nowości - Lara bo¬ 
wiem została zmotoryzowana i wiele przy¬ 
jemności dostarczą nam szaleńcze jaz¬ 
dy łodzią motorową i śnieżnym sku¬ 
terem. Dziewczę do repertuaru 
swych dotychczasowych manewrów 
dołączyło ponadto wspinanie się po 
prostopadłych, ale za to odpowied¬ 
nio do tego celu wyżłobionych ścia¬ 
nach, takichjak na przykład... szafabiblio- 
teczna. 


TOMB RAIDER 2 jest w głębi swej kom¬ 
puterowej duszy grą platformową, tyle tyl¬ 
ko, że fantastycznie przedstawioną 

'V. ... 

w trzech wymiarach, z niesamowicie wcią- 
gającą akcją. Rozwiązywanie zagadek da 
nam dużo satysfakcji, gdyż wiele z riich roz¬ 
wikłamy dzięki bacznej obserwacji. 
Często wydaje się, że Lara nie mo¬ 
że kontynuować swej podróży 
- wtedy to, uważnie lustru¬ 
jąc krajobraz, analizujemy 
szansę powodzenia ryzy¬ 
kownego sjkoku, szukamy 
punktu zaczepienia dla na- 
szych/Lary palców, badamy 
działanie tkwiących w ścia¬ 
nach przełączników. Często 
^^^^|coś trzeba wykonać w określonym 
czasie. Często też trzeba zrobić cos zu¬ 
pełnie nietypowego. Jak pozbyć się pod¬ 
wodnych min? Wsiadamy w moto owkę 
rozpędzamy się i w ostatniej ćhwili wyska¬ 
kujemy, a po eksplozji wsiadamy do drugie j 
łódki i spokojnie przepływamy niebez¬ 
pieczny niegdyś odcinełj... 


No i ta dziewczyna, zabija.. 
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Jak się gra? ...Doskonale!!! 


Płynę motorówką w wąskim weneckim 
kanale i nagle obraz z kamery przesłania 
rozwieszone pomiędzy oknami pranie... 
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Dodatkowe misje do Dungeon ceper 


Niespełna pół roku rzesza 

NAŁOGOWO ZŁYCH FACETÓW CZEKAŁA 

NA NOWĄ, PORCJĘ NIEZBADANYCH, MROCZNYCH LOCHÓW. 


▼ 


m 


'9 str 7*y 

** 'H . «. JL 


achnące jeszcze świeżą zgni¬ 
lizną podziemia zostały wy¬ 
smażone w piekielnym ogniu 
i podane na stół jako przy¬ 
stawka pod nazwą THE DE- 
EPER DUNGEONS. 


Serwowana koniecznie wraz z głów¬ 
nym daniem, tj. pełną wersją DK, przywo¬ 
ła wspomnienia i przeniesie nas znowu do 
krainy, w której dobrą sławę mają tylko sze- 
rzyciele zła. Sławę tę z pewnością zyskał 
już każdy szanujący się komputerowy de¬ 
mon, który zjadł 
na obiad Avata- 
ra, a jego kości 



przygodę rozpoczniemy mając dostęp do 
pełnego zestawu narzędzi (pułapki, cza¬ 
ry, potwory i komnaty), jednakże z drugiej 
strony będziemy musieli odpierać ataki 
przeciwników obdarzonych wyższym ilo¬ 
razem sztucznej inteligencji. 




S999 


7 


Okaże się, że zgrupowane potwory po 
utracie lidera, nie potracą łbów na karkach, 
tylko wybiorą sobie szybko i bez szemra¬ 
nia nowego przywódcę, który prowadzi je 
do boju. 


S. 


96400 


W przypadku zmagań z innymi wład¬ 
cami podziemi zauważymy, że kompute¬ 
rowi oponenci nie tylko sprytniej gospoda¬ 
rują złotą gotówką, odpo¬ 
wiednio wcześnie ją 
wydobywając, ale także 
uzyskują ją sprzedając 
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nia się potworów w nieznane tereny i na 
tym zakończyć przegląd tego, jakby nie by¬ 
ło strategicznego kąska — gdyby nie pe¬ 
wien żal. 
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wypluł, aby gniły 
gdzieś w lochach. 
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No właśnie. Zal wynika z tego, że tak 
naprawdę gracz nie otrzymuje niczego no¬ 
wego. THE DEEPER DUNGEONS zostały 
stworzone jako pakiet nowych poziomów 
adresowany do zaawansowanych graczy, 
którym znudził się stary rozkład komnat. 

I wszystko byłoby w porządku, 
gdyby nie uporczywa myśl, że za 
miesiąc trzeba będzie stworzyć 
kolejnych 15 poziomów. S 


No właśnie, gdzieś w lochach... garst¬ 
ka przypadkowo ocalałych rycerzy pota¬ 
jemnie wskrzesza Avatara. Ten, pałając od 
stóp do głów rządzą zemsty, czym prędzej 
zbiera armię pochowanych po kątach dur¬ 
nych śmiałków i bezceremonialnie wkra¬ 
cza do podziemi, aby wyrwać 15 serc na¬ 
szych nienagannie prowadzonych lochów. 




pułapki czy 
drzwi. 
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Naszym głównym problemem będzie 
wybicie raz na zawsze z jego zakutego łba 

pomysłów na 



odzyskanie 

krainy. 


Nie bę¬ 
dzie nam jed¬ 
nak łatwo. 
Owszem, tym 
razem naszą 


Do tego 

wszystkiego należy dodać, że na każdym 
z 15 poziomów atakować nas będzie kom¬ 
puterowy przeciwnik wyposażony w armie 
o znacznie wyższym od naszego potencja¬ 
le militarnym i już wiemy, że żywy stąd nie 
wyjdzie nikt. 
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Z kolei dla wściekle towarzyskich 
władców lochów przygotowano 15 kolej¬ 
nych poziomów, specjalnie stworzonych na 
potrzeby gry wieloosobowej. 


W zasadzie można by dodać jeszcze to, 
że w przystawce wprowadzono kilka (ko¬ 
smetycznych) zmian grafiki podziemi oraz 
ustalono raz na zawsze zakaz teleportowa- 
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MA TD JAK WZNIEŚĆ SIĘ 

AH-64 Z WAGONEM AMUNICJI 

NA POKŁADZIE. SZLAK TWEGO 

LOTU ZNACZY PASMO ZGLISZCZ, 

POŻAROW I LAMENTUJĄCYCH 

KOBIET. 






dyby ktoś kazał 
mi napisać jednoz- \ 
daniową recenzję 
NUCLE AR STRIKE, to 
brzmiałaby ona: zaba¬ 
wa jest przednia. No¬ 
wa produkcja Electronic Arts to \ 
doskonała strzelanina osadzona \ 

a 

w lotniczych realiach. Jesteś pi- \ 
lotem bojowego śmigłowca AH- 
-64. Na całe szczęście twój pod¬ 
niebny pojazd jest odporny ni¬ 
czym bryła hartowanej skali. 

Z dołu wciąż ktoś do ciebie strze¬ 
la, a ty normalnie, 
bez niepotrzeb¬ 
nych nerwów, 
kontynuujesz lot. 

Jak by spokojnie 
policzyć, to z pew¬ 
nością wyszłoby, 
że po dziesięciu 
minutach wyko¬ 
nywania misji 
twój śmigłowiec 

jest tak napakowany ołowiem, że zwy¬ 
czajnie powinien walnąć się na glebę. 








mai intuicyj¬ 
nie. Zresztą o jakiej intuicji moż¬ 
na mówić, kiedy wystarczy kliknąć OK i już jesteś 
w powietrzu? Sama gra także wygląda bardzo efek- 
: : townie, szczególnie na Monsterze. Program pra- 
\ cuje już w miarę płynnie na procesorze PI 33. Żresz- 
\ tą nie ma co tworzyć - spójrzcie na screeny... 


1 


ANDREA - Osoba która 
wie wszystko i potrafi wszę 
dzie się wkręcić Gtównie zaj¬ 
muje się informowaniem opinii 
publicznej co tak naprawdę się 
dzieje. 
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Latanie jest niezwykle proste. Po pierwsze, 
nie musisz martwić się o wysokość — śmigło¬ 
wiec samodzielnie utrzymuje pułap. Kiedy zbli¬ 
żysz się do wzgórza lub innej przeszkody, kom¬ 
puter automatycznie wzniesie twoją maszy¬ 
nę na bezpieczną wysokość. 
Przy tak postawionej spra¬ 
wie tobie pozostaje je¬ 
dynie obranie kierunku 
lotu i strzelanie, odpala¬ 
nie rakiet, wystrzeliwa¬ 
nie pocisków, zrzucanie 
bomb i zahaczanie pie- 
chociarzy kołami. 


Szef alias Dowódca. 


Źródto rozkazów, mądrych 


rad i niepotrzebnego krzyku. 


On wie wszystko najlepiej, tak 


więc nie kombinuj wiele 


wykonuj zadania. 



NAJA 


Niezwykle uroczy przy¬ 


wódca lokalnego ruchu 


oporu 


jest 


Oprócz tego, że 
urocza, jest jeszcze 


Jak przystało na Electronic Arts, po- \ 

< 

ziom techniczny wykonania gry jest więcej 
niż przyzwoity. Cala otoczka misji przypo- \ 

mina ciągły klip z MTV. Komputerowi mon- \ 
tażyści, mając pod ręką potężną bibliotekę \ 
filmową stworzyli pasmo przenikających się \ 
obrazów, które pokazują wszystko i nic. War¬ 
tość intelektualna jest żadna, ale za to świet¬ 
nie to wygląda. I o to chodzi w tej grze. Tutaj 
nie musisz myśleć. Wpierw oglądasz fajowe fil¬ 
miki, a później młócisz z działka ile wlezie. 
Wszelkie informacje potrzebne do wykonania 

misji poda¬ 
wane są 


yamt j B W 
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Akcja jest piekielnie 
ognista. Nawet pojedynczy żołnie¬ 
rze giną w małym wybuszku. Nie 
trzeba więc mówić, w jakiej eksplo¬ 
zji znika cały budynek? Praktycznie 
wszystko, co widzisz, możesz też 
\ zniszczyć. Nic, dosłownie nic, co 
\ stworzył człowiek nie oprze się 
\ twojej sile ognia. Oczywiście na 
\ większe cele musisz przeznaczyć 
\ pokaźniejszą część twojego pod- 
i ręcznego arsenału. A skoro o śród- 
kach bojowych mówimy: do dys¬ 
pozycji masz działko standardo¬ 
wo montowane na AH-64, przy 
czym w NUCLEAR STRIKE 
zabierasz zdecydowanie nie- 

a 

\ standardową ilość nabojów. 

a 

\ Dalej idą rakiety niekiero- 

• 

\ wane (ulubiona broń pilo- 
\ tów) i na koniec rakiety 
\ kierowane typu wystrzel 
\ i zapomnij. Radzę j ednak 

a 

\ o nich nie zapominać - le- 

a 

\ piej śledzić tor ich lotu, 

a 

\ by rozkoszować się ja- 
• kąś fajową eksplozją. 


ładna i doskonale po 


sługuje się wszelkimi 






urządzeniami do 


strzelania i robienia 


dużych 
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LEMONDE 


Naczelny czar¬ 


ny charakter. To 


on jest zły 


nic dodać. 


nic ująć. 
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w wybit- ; 

nie przy- : 

stępny spo¬ 
sób. W ogó¬ 
le cała 
obsługa gry 
jest bardzo 
prosta. 

Wszystko wy¬ 
konuje się nie- 
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Polecam... ^ 


HACKER 
- Komputerowy 
maniak dla którego 
me istnieją żadne li¬ 
czące się zabezpiecze¬ 
nia. Od niego będziesz 
otrzymywał wiele istot¬ 
nych wskazówek taktycz¬ 
nych. 
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LJ LJ WSZYSTKICH WOZOWI PODEJRZANY UCIEKA CZERWONĄ 
Syreną Bdsto □ numerze rejestracyjnym cda 1 287. 

Jest uzbrojony i niebezpieczny! Zachować szczególną ostrożność 
w razie możliwości brać „Żywcem"! 


lice miast robią się coraz niebez- 
piecznięjsze, a ciemne zaułki 
czekają na nieostrożnych prze¬ 
chodniów. Przejście przez jezd¬ 
nię to rosyjska ruletka, a i wła¬ 
sna lodówka potrafi czasem 
ugryźć. Wielkie miasto to świetne miejsce 
do załatwiania brudnych interesów, do 

. . _ skrytych 

mordów 

■SSp nysap ga S i ucieczek 

~ 1 ' n ^ |'f I przed stró- 

„ 1 1 IL__-_— j zami pra- 

wa. Rów- 

kil ii nie dobrze 


rozjeżdżając kilku ludzi. Czyż nie brzmi to 
znajomo? Tak, jednak pokuszę się o stwier¬ 
dzenie, że GTA dystansuje o parę długości 
CARMAGEDDON, tak pod względem miod- 
ności, jak i brutalności gry. 


Gra w swym założeniu jest okrutnie pro¬ 
sta. Jesteś podwładnym Wielkiego Szefa, 
pionkiem w jego rękach. Wykonujesz, co ci 
poleci. Tzw. „robótki" są dość proste, za to 
dość przyjemne - a to zabrać samochód po¬ 
zostawiony przez kolesia na ulicy, a to ko¬ 
goś zastrzelić. W międzyczasie rozjechać kil¬ 
ku przechodniów, dla sportu ukraść kilka sa¬ 
mochodów, znaleźć broń, rozbić 
nowiutkiego Pontiaca. Proste życie 
prostego bandyty. 


Przyjemności ukradzenia samochodu po¬ 
licyjnego i przejechania po chodniku na sy¬ 
gnale przez całe miasto nie da się zmierzyć 
Radość wyciągnięcia grubego burżuja z li¬ 
muzyny i rozjechania go jego własnym sa 
mochodem może zrekompensować półgo 
dzinne poszukiwanie budki telefonicznej 
Tak, tego nie da się porównać z niczym 


Całą akcję gry widzisz w rzu¬ 
cie z góry. Stopień przybliżenia za¬ 
leży od prędkości samochodu - im 
szybciej, z tym większej wysoko¬ 
ści widzimy teren zabawy. Grafi¬ 
ka przypomina na pierwszy 
rzut oka stare hity z Atari 
i Commodora, na drugi rzut zaś 
próg można podwyższyć do 
! poziomu Amigi. Jednym sło¬ 
wem, nie jest to rewelacja, do¬ 
piero pod 

HMjj ttjMMMjjj Monste- 

rem wy- 

||gi| Kgg|| gląda tro- 

! PI chę lepiej. 
Lecz grafi¬ 
ka rodem 


a. j 


można scho- ! i 

wać się w par¬ 
ku, jak i w ru¬ 
chu ulicznym. 

Nie ma różni- P 
cy między kra¬ 
dzieżą 

a sprzedażą, zaś 
śmierć jest po¬ 
wszechna jak spa¬ 
lmy. Zasady są pro¬ 
ste - albo ty ich, al¬ 
bo oni ciebie. 
Twarde prawa be¬ 
tonowej dżungli. 


Odniosłem się wyżej do CARMAGED- 
DONU. Twórcy GTA poszli znacznie dalej. 
Nasz bohater jest w pełni mobilny, może 
zmieniać samochody jak rękawiczki, a wy¬ 
bór pojazdu zależy wyłącznie od mego: mo¬ 
że być motor, autobus, zwykły samochód 
albo wyścigowy, taksówka, wóz straży po¬ 
żarnej - jednym słowem wszystko, co jeź- 

mieście, : 

a da się jP P* 

dogonić 

i ukraść. ■ 1 -A -w 


Dżungla ta staje się twoim żywiołem 
w GRAND THEFT AUTO. Jako początkują¬ 
cy, ale sprawny złodziejaszek poznajesz to 
straszne, wielkie miasto od jego mrocznej 
strony. To ty mordujesz, rozjeżdżasz ludzi 
i powodujesz kolizje z równą skutecznością 
i częstotliwością, z jaką zmieniasz samocho¬ 
dy. To ty możesz zostać Wrogiem Publicz¬ 
nym Numer 1 w mieście, o ile się postarasz. 
To ty możesz zatarasować główną miejską 
arterię komunikacyjną, stającw poprzek au¬ 
tobusem szkolnym lub podpalając cysternę. 
Ewentualnie wywołać popłoch w mieście, 


z ośmiobitowców 
jest tym, co wy¬ 
różnia GTA z zale¬ 
wu wszelkiej ko¬ 
mercji, w niczym 
nie ujmując jej na 
atrakcyjności. 




Gra wygląda i chodzi 
ładnie bez dopalaczy 
graficznych, a radość 
grania w GTA porów¬ 
nałbym do bezkarne¬ 
go buszowania po 
sklepie z piwem. Kom¬ 
pletny odjazd. ^ 




Gra jest bo 
wiem świetna 


jeszcze 

^nieznana 
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Autor Trevor Chan 


Seven Kingdoms jest strategią w czasie rzeczywistym, w której budujesz imperium 
i podbijasz sąsiadów. W grze musisz wykazać się dyplomacją, smykałką do handlu 
umiejętnością szpiegowania, przebiegłością i brutalną siłą, by odnieść zwycięstwo. 


„Najlepsza ara 
strategiczna od 
czósu Cyvilizacji II 

Powerplay 


„Przygotuj się 
duże emocje 

PC Format 


„...spora dawka 
akcji i strategii., 
jesteśmy pod 
wrażeniem 

NetGamer 


SU 

PmW 

' ' ' v 


„Wyrafinowana gra 
z nieskończonymi 
moz liwościami" 

PC Zonę 

Ben el ux 






WM*. 


„Seven Kingdoms 
może zdobyć 
miano Cyyilizacji v 
kategori -gier stratę 
giczn/ch w czasie 
rzeczywistym" 

The 

* 4 

Adrenalinę 
Vaul t 




urno 


„...me tylko chwyt 
za gardło-ale 
również wyrywa 
serca i wypruwa 
flaki" 

ogr.com 


Dystrybucja w Polsce - MarkSoft, ul. Perzyńskiego 2, 01-872 Warszawa, skr. poczt. 114, 
tel. (0-22) 663-93-90, fax (0-22) 663-92-98, e-mail: marksoft@polbox.pl, http://www.marksoft.com.pl 

lnteradive Magie, Gingers Court, 3ćo High St r eet, Brncknell RG12 1HE Tel: 01344 409399, www.imogicgames.ro.uk 


Wcee Kie znaki towarowe zostały użyte wyłącznie w celach informacyjnym 



n*ii& | 





CT~ 1 


Jjz: 

rryt m 

] r 

• f*** . ■ 

IZ 


uSj 

2 


i SIU fl 

HhMI 

»1 !l 

W ' " ... 

w i4C3C52X 


k s l’t'lłrcil 


|j' rM>l» tl 

1 

9 2B ^*^ <c 

1 * 

t . 

Dok 




ESC# manw 

T"M 



PS3|||^ 

i 

MfelB 








































































Mm 


A 


iWiLtS 




mm * 

m. 


ffs- ■ 












































































































Najlepszy w Polsce magazyn internetowy 

to niezbędne źródło użytecznych 
informacji o Sieci. 

Zan m zachłyśniesz się pełnią wolność 
w Internecie, zanim bez 
końca zaczniesz mnożyć 


zera na rachunku telefonicznym, przyzwyczaj 
się do magazynu 

Zaoszczędzi ci to wielu rozczarowań. 
PS. Warto także m eć komputer, monitor, 

modem, telefon, no i może 
dostęp do Internetu... 


magazyn internetowy 


magazyn internetowy 
















W TYM PDJEZDZIE ZASTDSDWAND 
ŚWIETNY SILNIK - 

I BEZNADZIEJNĄ SKRZYNIĘ BIEGÓW. 



lelska egzystencja wszystkich 
ludzi ponownie została zagro¬ 
żona. Tym razem przez staro¬ 
żytne zło, które zamierza okryć 
świat mrokiem i chaosem. Owo 
zło to przebudzony z od¬ 
wiecznego snu, potężny 
czarnoksiężnik. Jego za¬ 
miary są jasne: mag chce 
zostać jedynym władcą ca¬ 
łej Ziemi. Nie traćcie jednak 
nadziei. Jeden z czterech 
legendarnych zabójców 
magów (do wyboru przez 
gracza) postanowił wes¬ 
przeć siły dobra i rozprawić 
się osobiście z potężnym 
czarnoksiężnikiem. Jak 
w każdej grze, tym śmiał¬ 
kiem jesteś właśnie ty. Li¬ 
bretto mało zachęcające, zbytnio już okle¬ 
pane, ale rzadko przecież się zdarza, aby to 
fabuła była najważniejszym elementem 

gry- 

ł 

MAGESLAYER podzielony jest na czte¬ 
ry epizody, w każdym odnajdziesz inną 
część magicznego przed¬ 
miotu. Dopiero po złożeniu 
całego artefaktu będziesz 
gotów, by podjąć ostatecz¬ 
ną walkę ku ocaleniu ludz¬ 
kości. 


ściówkach. Owszem, jednak akcja 
MAGESLAYER-a rozgrywa się w środowi¬ 
sku całkowicie trójwymiarowym. Gdy bo¬ 
hater przesuwa się, całe otoczenie również 
się rusza, zmienia się też perspektywa. 



Trochę dziw¬ 
nie się czułem po 
QUAKE, DUKE 
NUKEM i HEXEN 
II - widok z góry 
początkowo mnie 
dezorientował. 
Musiałem po¬ 
święcić trochę 
czasu na oswoje¬ 
nie się z MAGE¬ 
SLAYER. Tu po¬ 
twory wyskakują 
znienacka, często 
ze wszystkich stron, nawet z góry i z do¬ 
łu. Nie da się już wypatrzyć wroga z du¬ 
żej odległości i zabić, nim podejdzie bliżej. 
Walka prowadzona jest z reguły w formu¬ 
le full-contact; najczęściej możesz spojrzeć 
wrogom prosto w twarz i przeprowadzić 
krótką operację plastyczną (najlepiej przy¬ 
daje się do tego 


Pole gry MAGESLAYER 
jest dokładnie takie samo 
jak w TAKE NO 
PRISONERS - i nic w tym 
dziwnego, ponieważ do 
obu gier użyto tego samego 
engme’u. Swojąpostać i ca¬ 
łe otoczenie widzisz z góry 
i tylko z góry - przypomina¬ 



młot bojowy). 


j ą się pierwsze gierki na maszyny typu Ata- 
ri i Commodore. Taki sposób przedstawia¬ 
nia pola akcji całkowicie odmiema styl gry. 
Nie musisz już gorączkowo oglądać się za 
siebie w obawie, że ktoś cię goni Niektórzy 
powiedzą, że coś takiego można było zo¬ 
baczyć już w dwuwymiarowych zręczno- 


Potwory są 
bardzo agresyw¬ 
ne i równie głupie, 
wszystkie prą na¬ 
przód wymachu¬ 
jąc kończynami, 
me mają żadnej 
sensownej strate¬ 
gii. Ma to tę dobrą 
stronę, że nie mu¬ 
sisz się ich oba¬ 
wiać. Zagrożenie 
życia przynosi do¬ 
piero zmasowany atak wrogów z wszyst¬ 
kich stron. 


Dopiero kreatury mające zdolność walki 
na odległość staraj ą się unikać twoich ciosów. 
Aczkolwiek, każdy z bohaterów ma możli¬ 
wość rzucania czarów, więc wystarczy, że wy- 
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powiesz kilka krótkich inkantacji, a energia 
magiczna zabije twego przeciwnika. 


u 


Podczas eksploracji poziomów na¬ 
tkniesz się na różne przedrąioty Spos4b ich 
magazynowania i działanie przypominają 
ten z HEXEN-a, wciąż nie ma żadnego li¬ 
mitu wagowego. Niektóre przedmioty bę¬ 
dziesz mógł zabrać ze sobą i zachować nń 
czarną godzinę, innych albo użyjesz na 
miejscu, albo wcale. 


MAGESLAYER posiada także rozbudo¬ 
waną opcję gry po sieci - multislayer. Mak¬ 
symalnie 16 nadludzkich śmiałków może 
brać udział w krwąwej uczcie. Oprócz stan¬ 
dardowych rozwiązań deathmatch i coope- 
rative, jest jeszcze tryb „zdobyć relikwię“. 
Polega on nie na zabiciu jak największej ilo¬ 
ści innych graczy, tylko na odnalezieniu 
specjalnego przedmiotu - wygrywa ten, kto 
pierwszy wejdzie w posiadanie relikwii. 




■ 


a;-' 


Jak na razie opcja deathmatch króluje 
wśród wieloosobowych rozgrywek, ale mo¬ 
że niedługo się to zmieni. 
W MAGESLAYER, tak jak i w QUAKE, mo¬ 
żemy łączyć się w grupy (teamplay), co bar¬ 
dzo uatrakcyjnia grę. W trybie gry druży¬ 
nowej rozgrywka bardziej przypomina woj¬ 
ny gangów niz pojedynki samotnych 
graczy. I to mi się podoba. | ?''ż,' * 


MAGESLAYER jest przyjemną gierką, 
jednak trudno nazwać ją pretendentem do 
tronu strzelanin 3D - bardziej przypomina 
platformówkę. Osobiście uważam, że po¬ 
mysł TAKE NO PRISONERS jest dużo cie¬ 
kawszy. Walka z dystansu daje większe 
możliwości taktyczne, ponieważ możemy 
przewidzieć zachowanie się potworów. 
„Kontaktowy 11 MAGESLAY ER przypomina 
jedną wielką łupaninę - ciosy są adawane 
na przemian, aż dojdzie do śmierci jednej 
ze stron, nie ma nawet możliwości wyko¬ 
nywania uników. I tu się zawiodłem. 


Podsumowując: znąkomity engine zo 
stał użyty do nader przeciętnej gry. % 
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W TYCH CZTERECH 

LITERACH ZAKOCHAŁEM SIĘ 
OD PIERWSZEGO WEJRZENIA. 
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d paru miesięcy prasa kompu¬ 
terowa żywiła się skromnymi 
informacjami dochodzącymi 
z firmy Codemaster na temat 
przygotowywanych tam wy¬ 
ścigów. I oto po dniach głodu, wbiliśmy 
wieszcie zęby w kawał świeżutkiej, krwistej 
polędwicy. Na stół podano grę, w której spor¬ 
towe wersje samochodów osobowych 
ścigają się nie po jakichś tam bezdro¬ 
żach, lecz na torach zbudowanych z my¬ 
ślą o naprawdę szybkie] jeździe. 

Tytuł nowego hitu pochodzi od ofi¬ 
cjalnego skrótu nazwy europejskich 
wyścigów samochodów osobowych, 
Touring Car Championship. Auta TO- 


Przy tym wszystkim,pojazdy te ciągle 
noszą nazwy modeli zwyczajnych, poczci¬ 
wych samochodów rodzinnych, od których 
się wywodzą. Są to marki takie jak audi, vo- 
lvo, opel (w Anglii — vauxhall), ford, nis¬ 
san, peugeot, renault, honda, toyota, alfa 
romeo, hyundai, bmw. 

W grze ścigać się będziemy tylko 
ośmioma pierwszymi, aczkolwiek są jesz¬ 
cze dwa modele, do których dostęp zare¬ 
zerwowany jest dla zasłużonych zawodni¬ 
ków. Oczywiście, kierujemy najnowszymi 
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CA ścigają się na najlepszych torach 
Europy. Touring Cars to samochody osobo¬ 
we (o silnikach mogących mieć maksymal¬ 
nie 2000 ccm pojemności skokowej) prze¬ 
robione na auta marzeń. Co charakteryzu¬ 
je te bolidy? Specjalne wzmocnienia 
konstrukcji i zawieszenia. Idealne, wen¬ 
tylowane hamulce. Karoserie wyprofilowa¬ 
ne tak, by do minimum ograniczyć opór po¬ 
wietrza, a jednocześnie zapewniające sta¬ 
bilność pojazdowi. 



modelami aut, jak audi 
A8, czy peugeot 406. 

Arenę wyścigów stano¬ 
wi 9 torów w Wielkiej 
Brytanii — i to na razie musi nam wystar¬ 
czyć (ale nikt nie będzie zawiedziony). Każ¬ 
dy z torów jest inny, do każdego też do¬ 
brze byłoby dobrać inne auto. Niestety, 
w trakcie sezonu niedopuszczalna jest 
jakakolwiek zmiana stajni. 


Każdy z pojazdów ma swoje wady i za¬ 
lety: honda jest szybka ale me klei się do 
podłoża, renault Laguna bardzo dobrze 
trzyma się drogi, ale ma słabe przyspiesze¬ 
nie itd, itd. Wady i zalety poszczególnych 
konstrukcji można by wymieniać w nie¬ 
skończoność — tylko po co? Lepiej same¬ 
mu wypróbować każdy pojazd, tak by wy¬ 
brać sobie ten jeden jedyny, uszyty dla nas 
na miarę. 

w 

W tym miejscu należy wspomnieć o re¬ 
alizmie gry. To, co jest najprawdziwsze, to... 
uczucia gracza. Uczestnicząc w wyścigu 
na ekranie naprawdę się boimy, martwimy 
czy denerwujemy, np. zniszczeniem auta 
albo niepowodzeniem w wyścigu. Praw¬ 
dziwa jest również radość z wygranej. 

a sama wy¬ 
grana — 
słodka jak 
usta Maria¬ 
na. Nic, tylko 
lecieć do lo¬ 
dówki po 
szampana 
i oblać nim 
zdumioną ro¬ 
dzinę. 

Cała gra w realizm zaczyna się 
w opcjach. Możemy tu ustawić poziom 
trudności wyścigów (czyli stopień za¬ 
awansowania techniki jazdy naszych 
przeciwników) oraz warunki pogodo¬ 
we (możemy je ustawić tylko w poje¬ 
dynczych wyścigach). Dobór aury wpły¬ 
nąć może na na¬ 
szą wygraną bądź 
przegraną. Do wy¬ 
boru mamy burzę, 
deszcz, duże za¬ 
chmurzenie, nie¬ 
wielkie opady 
śniegu oraz pogo¬ 
dę słoneczną. Podczas mistrzostw (Cham- 
pioship) pogoda jest zmienna. 

Brakuje w grze opcji przygotowania au¬ 
ta do warunków atmosferycznych. Mam na 
myśli takie niuanse techniczne, jak dobór 
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takie usterki odbijają się na sterowności au¬ 
ta, które prowadzimy. Auta, z ktęrymi się 
ścigamy, podlegaj te;. u same;i u plawu, 
więc czasem warto dopr wadzić do tak¬ 
tycznej kolizji. * *Z*'"*‘ C - 


przełożeń skrzyni biegów czy ustawianie 
nacisku hamulców na oś przednią i tylną. 
Graczowi pozostaje jedynie ostrożność, 


Na uwagę zasługuje również dopraco¬ 
wanie gry światła. Zaczyna się od kółek 
światła, które odbijają się od karoserii. Naj¬ 
fajniej jednak wyglądają światła nefLekto 
rów, przepięknie odbijające się od m< krej 
nawierzchni toru tysiąc słów me wystar¬ 
czy, aby opisać ten efekt. No dobrze, ale tak 
wspaniała gra, jak wynika to z opisu musi 
mieć kolosalne wymagania? Nic podob¬ 
nego: wymagana konfiguracja to Pentium 
133 z 16 MB i akcelerator grafiki 3D (Voodoo 
3Dfx, PowerVR, RIVA 3D i inne mocne kar¬ 
ty). Gra bez akceleratora jest możliwa, stra¬ 
ci j ednak na tym doskonała oprawą graficz¬ 
na (zniknie gdzieś przepiękne rozmycie tek¬ 
stur). Nawet korzystanie z MMX nie ratuje 
sprawy—grę trzeba będzie odpalić w nie¬ 
co niższej rozdzielczości. 


my, auto gwał¬ 
townie podska¬ 
kuje na koloro¬ 
wych krawężni¬ 
kach. Samochód 

przy 


'• szarpie 

biegu zupełnie 
j ak w zyc ! 100 
120,130 ome- 
trów na godzi¬ 
nę, człowieku, 

to się naprawdę czuje! Kolejny 
ostry zakręt i hamujemy. Czer¬ 
wone światła stopu pobłyskują 
neonowym blaskiem... 


czyli dosto- 
sowanie ... 

, v + : y.< 

prędkości ■■■&■■■■ 
jazdy do wi¬ 
doczności i stanu nawierzchni 




TOCA wygląda, jakbyśmy oglądali 
telewizję. Różnica jest taka, że nie sie¬ 
dzimy biernie, tylko sami uczestniczy¬ 
my w tym programie. Przy okazji trze¬ 
ba powiedzieć, że TOCA 
nie jest trudna, trzeba się gMggg|gggg| 

przyzwyczaić do zacho- 
wan samochodu itp., ale 
nie wymaga to wielkie- * * 

go wysiłku. Wróćmy E| 
jeszcze na chwilę do sa- ^ 

mego wyścigu. Pamięta- 
cieDESTRUCTIONDER- 

części? DD 
£gi. JPHBBSpNmh zdobyło sławę 

dzięki niszcze- 
’o sa- 

I żerny z naszym 

blaszanym 
przyjacielem w TO- 
CA. Oto niektóre 

ni 1 ^ z ustere ^ : wybicie 

wszystkich szyb, 
utrata pokrywy sil- 
| nika, utrata spojle- 
row > wybicie 
fl wszystkich świa- 

mimmm teł, utrata błotni¬ 
ków, etc, etc. 
W najgorszym przypadku, nasze auto mo¬ 
że wyglądać jak zwykły szkielet. Fajowo, 
do tego trzeba jednak dodać, że wszelkie 


Grafika—za tym słowem powinny stać 


nie jest ten rewolucyjny element, który rzu¬ 
cić ma konkurencję na kolana. Thkie gry jak 
V-RALLY czy wszystkie odmiany SCRE- 
AMER mogą się schować przy TOCA. Naj¬ 
pierw pod lupę weźmy samochody: ideal¬ 
ne odwzorowanie kolorystyki, od reklam na 
karoserii aż po felgi. Bardzo dobrze nało¬ 
żone tekstury nadają realizm karoserii aut. 
Przy starcie spod kół idzie dym—to płoną 
gumy. Efekt wzmacnia spektakularny pisk 
— tu grafika spotyka się z pierw- 
szorzędnym dźwiękiem stereo. 


wgsa,, Dodajmy jeszcze do tego 

możliwość grv w cztery oso- 
by na jednym komputerze 
PC, bądź też do ośmiu po sieci i wiemy 
o grze wszystko co potrzebne. Premiera gry 
na PeCeta ma mieć miejsce równocześnie 
z premierą na konsolę Playstation. Wersja 
na PSX ma być podobno jeszcze bardz ej 
widowiskowa niż na PC. Ale czy z konsoli 
da się grac po sieci? ^ 


Samochody 
od samego po¬ 
czątku idą łeb 
w łeb, pierwszy 
zakręt i potwor¬ 
ny ścisk, pierw¬ 
sze stłuczki i po¬ 
ważne kraksy. 
Czas na prostą 
z łagodnymi za¬ 
krętami. No, mo¬ 
że nie są 
tak ła¬ 
godne, 

jak wy- g 
glądały m 
— kiedy iR| 
je ścina- 9 
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ędzie to historia ludzi i ich pa¬ 
sji, która z jednej dobrej gry 
komputerowe] uczyniła osob¬ 
ną gałązkę przemysłu rozryw¬ 
kowego. Dziś skoncentruję się 
na historii i teraźniejszości sceny w USA 
czyli kraju, w którym wszystko miało swój 
początek. Za miesiąc przeczytacie o sytu¬ 
acji w Polsce oraz o tym co zrobić, aby zo¬ 
stać zauważonym. 



Scena? 

Czym jest scena wie każdy, kto choć raz 
odwiedził demo-party. Setki przekrwio¬ 
nych oczu oglądających wciąż nowe dema, 
moduły, tracingi - tym ludziom nie trzeba 
snu ani jedzenia. Oni jadą na innym pali¬ 
wie, bitowym. Podobnie jest z maniakami 
Quake’a. Podczas wielkich imprez (M3, 


W TYM ODCINKU ŚWIATA 

Ęuake dpdwiem Wam 

□ SPOŁECZNYCH, A RACZEJ 
CYBER-SPOŁECZNYCH ASPEKTACH 
GRY, KTÓRA RZĄDZI INTERNETEM. 



DWANGO 


Wtedy właśnie firma id Software poka¬ 
zała światu swoją nową grę - DOOM. Jed¬ 
ną z jej rewolucyjnych możliwości była roz¬ 
grywka w sieci lokalnej oraz przez różne ro¬ 
dzaje modemów. Niestety, czteroosobowe 
fragfesty dane były tylko ludziom mającym 
dostęp do drogich i wcale nie wszechobec¬ 
nych w owym czasie sieci ethernet. Wła¬ 
śnie wtedy narodziła się genialna w swej 
prostocie idea DWANGO. Powstały w 1994 
roku serwis on-line posiadał wiele serwe¬ 
rów rozsianych na terenie USA, do których 
dzwonili gracze posiadający modemy 
(przypomnę, w USA rozmowy lokalne prak¬ 
tycznie nic nie kosztują). Dzięki oprogramo¬ 
waniu DWANGO gra z trzema przeciwni¬ 
kami przez modem stała się realna! Zaczę¬ 
ła się tworzyć internetowa społeczność, 


sie 24 miesięcy od wydania DOOM-a sieć 
rozwijała się w postępie geometrycznym, 
id Software trafiła z odpowiednim produk¬ 
tem w odpowiedni czas. 

Zaczątkiem sceny z prawdziwego zda¬ 
rzenia były Usenetowe grupy dyskusyjne, 
w szczególności alt.gamęs.ąuake założo¬ 
na przez Raphaela Ouintetta (twórcę do¬ 
skonałego edytora do DOOM - DEU). Gru¬ 
pa ta skupiała w owym czasie 95% wiado¬ 
mości o Quake’u. W miarę wzrostu 
popularności programu, rosła rola sieci 
World Wide Web w przekazie informacji 
i organizowaniu graczy. Zupełnie sponta¬ 
nicznie zaczęło tworzyć się “społeczeń¬ 
stwo ”, którego członkowie zaczynali dzień 
od odwiedzenia strony Stomped, After- 
shock, Bluesnews lub Ouakehole. Dalszą 



FRAG), wi¬ 
dok graczy zasypiających w trakcie me¬ 
czy był na porządku dziennym -1 nocnym 
też. Najtwardsi nie potrzebowali poduszek 
- wystarczały im ręce złożone na klawia¬ 
turze. 

W porównianiu do demosceny, świat 
Quake’a jest jeszcze bardzo młody. Mimo 
to można już pokusić się o przedstawie¬ 
nie jego historii. Umowną datą przyjmowa¬ 
ną za początek fenomenu jest grudzień 
1993 roku. 


skupiona wokół lokalnych serwerów. 
W owym czasie odbywały się pierwsze pró¬ 
by gry przez internet, powstała nawet na¬ 
kładka na DOOM umożliwiająca taką zaba¬ 
wę. Musiały jednak minąć dwa lata, aby 
siecią 


Zatrzęsło 


Testowa wersja Quake’a, udostępnio¬ 
na w internecie pod koniec lutego 1996 ro¬ 
ku, spowodowała przekroczenie masy kry¬ 
tycznej i niekontrolowany wybuch. W cza¬ 


jego część spędzali w kanale IRCowym 
#quake, w którym m.in. umąwiali się na 
mecze z innymi graczami. Odłam “IRCow- 
ników’ okazał się wkrótce jedną z najbar¬ 
dziej produktywnych części sceny. 

/ 

Świat Quake’a rozrastał się z prędko¬ 
ścią światła. Jak grzyby po deszczu po¬ 
wstawały kolejne strony WWW, traktujące 
o rozmaitych aspektach gry (mapy, dźwię¬ 
ki, programowanie OuakeC, etc). Mnoży¬ 
ły się kanały IRCowe, serwery, powstawa- 
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Strona PGL, najbogatszej cybet ligi nu świecle. 
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stości - sCary, Paradox 
i Giggler dostali pracę 
w Ritual Entertainment, 
Blue (najbardziej znany 
webmaster) zrezygno¬ 
wał z dotychczasowych 
zajęć i poświęcił się wy¬ 
łącznie swojej stronie 
WWW, Killcreek została 
zatrudniona do promo¬ 
cji wyrobów firmy Spa- 
cetek itd. Webmasterzy 
popularnych stron zara¬ 
biali spore pieniądze 
dzięki 


ligi Cyberathlete Pr< 
(CPL) oraz Professń 
(PGL). Pierwsza z nich 
na świecie graczy w 
dzana przez przedst. 
cych gry, przy współpi 
sów WWW. Druga z 
przez popularny w UJ 
ne, TEN, podpisała 
strategicznej z AMD. 
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miejsca 






Mi 


» A-:" • 




fc.W 




*$' v 




W 


ły klany, czyli zorganizowane grupy graczy 
- odpowiedniki gildii w świecie RPG. Sce¬ 
na zaczęła być zbyt duża do ogarnięcia 
przez ludzi nie mająych z nią kontaktu na 
co dzień. 


na reklamy. Naprawdę 
duże sumy były jednak 
dopiero na horyzoncie. 
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Rok 1997 przyniósł nowy etap rozwoju: 
Quake w mediach. Komercyjna firma Pseu¬ 
do rozpoczęła nadawanie cotygodniowe¬ 
go, półtoragodzinnego radiowego show 
(transmitowanego przez internet) z udzia¬ 
łem najwięk¬ 



szych sław sce¬ 
ny. Klan Rangers 
“nakręcił" swoje 
filmy, wzbudza¬ 
jąc zainte¬ 
resowanie 
gazet 


Pierwszy zwiastun ko¬ 
mercjalizacji pojawił się 
w czerwcu, kiedy Dennis 
Fong (Thresh) wygrał czer¬ 
wone Ferrari 328 Johna 
Carmacka. Samochód wart 
prawie 60 tys USD został 
mu przekazany na targach 
E3 w Atlancie, w obecno¬ 
ści setek dziennikarzy re¬ 
prezentujących wszystkie 
gatunki mediów. Aby koor¬ 
dynować udzielanie wy¬ 
wiadów, Thresh zatrudnił swojego przy- 
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John Carmack i jego wyznawcy na targach E3. 
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sCary 1 Blue, dwaj popularni 
webmasterzy w przyjacielskim (?) uścisku 


w USA (artykuły w Newsweek, NY Ti- 

1 

mes). Wreszcie Robin Williams wystę¬ 
pując w najpopularniejszym kome¬ 
diowym talk-show w USA, “Tonight 
Show" Jaya Leno, powiedział na an¬ 
tenie kilka zdań o tym, jak zagrał 
vy Quake a przez internet. Fenomen 
dotarł w ten sposób do świadomości 
judzi nie zainteresowanych grami 
komputerowymi. 


Get Real. 
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AUwt Us 
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zostaną 
osiągnęła 
zaś umowy s] 
na zawrotną 
USD. Poza Qui 
także Red Alert. 
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Real Games. Real Time. Real Fast. 


J.L 


aAMU 


mLmmm 



DWANGO, Tutaj wszystko się zaczęło. 


Zyt Z Quake’a 


Pieniądze na Quake'ową scenę napły¬ 
wały powoli. Zaczęło się od zatrudniania 
przez firmy developerskie znanych osobi- 


jaciela 

z klanu na stanowisko agenta do spraw 
kontaktu z mediami. Nawet Chiakecast mu¬ 
siało odczekać swoje w kolejce, by móc po¬ 
rozmawiać z mistrzem. 


W marcu 1998i 
będzie się pierwszy wie] 

CPL z udziałem 512 
Liczbę gości szacuje się na dwa ty¬ 
siące. Tak pojętą grę w Qu- 
ake’a można śmiało uznać za sport, 
■ Dyscyplina ta jeszcze długo nie 
znajdzie się w programie igrzysk 
olimpijskich, ale czy ktoś z Was 
spróbuje udowodnić, że jest ona 






mniej emocjonująca niż szachy? 




Ostatnie miesiące zeszłego roku przy¬ 
niosły dwa ważne wydarzenia: powstały 
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AKEIERATOR 
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Trzymając wciśnięty klawisz 
CONTROL wpisz: 

muchmoney — dostaniesz 13000$ 
gotówki 

allweapons — dostępne wszystkie 
bronie 

helpme — szybka naprawa 
aggresor — nieskończona amunicja 
booster — super przyspieszenie M 




Komputer, jak wszyscy wiedzą, jest tyl¬ 
ko głupią maszyną. Tym bardziej denerwu¬ 
je, iż tak głupi przeciwnik potrafi okazać się 
od nas szybszy, skuteczniejszy albo spryt¬ 
niejszy. W takich chwilach chciałoby się go 
wyrzucić przez okno. Są jednak sposoby, 
aby pokonać “pętaka” bez uciekania się do 
przemocy. Oto, jak tego dokonać: 


CHASM 


Po wciśnięciu klawisza Backspace 
wpisz: 

CHOJN — nieśmiertelność 
AMIV0 — przywrócenie na max całej 
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amunicji 

INVISIBLE 

dzialności 


daje 2 minuty niewi- 


200% normy 
- pokazuje pełna 
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ARMOUR - 
w zbroi 
FULLMAP 

mapę poziomu 

KILL — unicestwia wszystkie po¬ 
twory na poziomie 
REANIf ITE — odwrotne do 
KILL 

GO (numer poziomu) — automa¬ 
tycznie przeskakujesz do żądanego 
poziomu $ 
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CONSTRUCTOR 

Zaraz po wystartowaniu nowej gry wciśnij 
klawisz CAPSLOCK i wpisz DION aby uzyskać 
cheat menu. -p 



LBA2 


Aby oszukiwać wciśnij ESCAPE 
i wpisz: 

GOLO — pieniądze 
MAGIC — magia 
LIFE — pełnia życia 
FULL — wszystko co powyżej na max 
B0X —boxofclover 
SPEED — wyświetla ilość klatek anima¬ 
cji/sek. $ 
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f 

IKHUMEi 

L0B0C0P 

wszystkie rodzaje 

broni 

LOBODEITY - 

- tryb boski 

LOBOSWAG - 

- wszystkie przed- 

mioty na max 
LOBOPGK 

wszystkie klucze 

HOLU LEVEL (numer)—przenosi 
do żądanego poziomu 

HOLI DOORS — otwiera zamknię- 

te drzwi 

HOLLY EXIT 

—przenosi do kolej- 

nego poziomu 

$ 
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IUCLEAR STRIKE 




su 






Kod DETONATE pozwoli przejść do 
poziomu negocjacji pokojowych. -'P 
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TUROM 


DOD STBR —niewidzialność 
NDNLP — tryb ducha 


THMSCLS 


- wszystkie rodzaje broni 
GNNTRTMNT —pełna mapa 
JSHCRPNTR —mali wrogowie 


SHNTRRNT — przejście do galerii 
NGLCKCt — wszystkie klucze 
JFFSPNGDNBRG — nieśmiertelność $ 


VIRUS 


Przytrzymaj klawisz EN- 
TER na klawiaturze numerycz¬ 
nej i trzymając wciśnij literę E 
Wciąż trzymaj ąc ENTER, wci¬ 
śnij O. Już możesz wpisywać 
kody: 

F — tankowanie 

L —życie 

C — efekty specjalnie wtą- 


czone/wytączone 
N —zakończenie gry 




Wciśnij [Mj, wpisz kod, naciśnij ENTER. Kody: 

CHUMP — niewidzialność. Powtórne wpisanie 
CHUMP — dodatkowo superprędkość 
DANGEROUS — nieograniczona amunicja 
TUFF — superbroń 


Cheaty oczywiście można ze sobą łączyć... 


SWW 3D 


Wpisz SWIV!AndLetDie 
jako imię gracza (zwróć uwa¬ 
gę na duże i małe litery!). Te¬ 
raz podczas gry: 

Ft 2 — menu uzbrojenia 
F11 — screenshoot M 
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TAKE NO PRISONERS 


Po wejściu do konsoli (SHIFT H—) 
wstukaj: 

!M PULSE 911 — dopala broń i oprzy¬ 
rządowanie 

JAGGERNAUT — tryb boski $ 



WIPEOUT 2097 (WIPEOUT XI) 







OIE HARB TRILOGY 


(DIE HARB I) 


Zatrzymaj grę 
i wpisz: 

REAR- 

przeciwmcy ze 
spluwami dostają 
w krocze 
RUDE - jesteś 
bogiem 

REDO - dostajesz 
50 granatów 
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Do wpisania na ekranie tytułowym: 

RUSH - dziwne statki 


Wstukaj w MAIN MENU: 

XTEAM - udostępnia team Piranha 
XCLASS - udostępnia statki klasy Phantom 
XTRACI - wszystkie tory 

Spauzuj grę podczas wyścigu i wpisz: 

PSY!/ EGA - uzbrojenie bez ograniczeń 
PSYPROTECT - to samo z energią... 
PSYTICKER -...i z czasem 

- karabin maszynowy 
- wyświetla frame ratę S 











CAPITALSSi + 


$$$***$$$ - forsa 
!!!***!!! -wszystkie produkty % 


NEED FOR SPEEDIISPECIAL E0ITI0N 


RUSHHOUR - korki na trasie 

RAI i -pada 

FZR2000 - super woz 

HOLLYWOOD - torMonolith Studios 

PIONEER - dopala silniki we wszystkich samochodach 

VIP - limuzyna 

TOMBSTONE - samochódDAYTONA RACING 
SLIP - śliska nawierzchnia 
ACH1 - przekraczasz prędkość dźwięku % 



Naciśnij “/" i wpisz: 

IRON vl AN - niewidzialność 
Wll - kończysz bieżący poziom 
EYE - zmienia kąt widzenia 
CLOAK - włącza i wyłącza maskowanie 
IRANGE - nieograniczony zasięg strzału 
REGENWEAP - odnawia uzbrojenie... 
REGENDAM -...energię... 

REGENALL - ...i wszystko naraz % 


SHADOWS 0F THE EMPIRE 


Wpisz “ R Testers ROCK jako 
swoje imię - wszystkie poziomy. 




CHecK 
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Porozmawiaj z piratem Wallym, a kie¬ 
dy się rozpłacze, podnieś z ziemi hak. Za¬ 
łóż go na kij wiszący przy ścianie. Zestrzel 
łodzie z armią LeChucka, a następnie wyj¬ 
rzyj przez okno i przy pomocy bosaka wy¬ 
ciągnij z wody miecz. Utnij nim linę przy¬ 
trzymującą działo i ponownie wystrzel. 
W skarbcu podnieś torbę, a pierścieniem, 
który znajdziesz pod nią otwórz okno. 


część 2 


Zabierz polano i udaj się na bagna. Po 
rozmowie z Murrayem wejdź do chatki, 
wrzuć do automatu drewnianą monetę 
i weź gumę do żucia. Wyjmij z lalki voodoo 
szpilkę, zabierz pastę i pociągnij aligato¬ 
ra za język. Po rozmowie z cyganką udaj się 
do miasta. Tam zajrzyj do teatru i z garde¬ 
roby weź rękawiczkę schowaną w kiesze¬ 
ni płaszcza, wszy (też na płaszczu) i różdż¬ 
kę. Tą ostatnią uderz w kapelusz i wyjmij 




z niego książkę. Porozmawiaj z aktorami, 
a następnie udaj się do fryzjera. 


Pogadaj z piratami, dwu¬ 
krotnie poklep Billa i podnieś 
z podłogi to, co wypluł. Połóż 
wszy na grzebieniu kiedy Haggis go odło¬ 
ży i usiądź na fotelu. Operując dźwignią 
podnieś go i sięgnij po kamień. Następnie 
podnieś fotel na taką wysokość, abyś mógł 
zabrać no¬ 
życe. Wyidź 
z zakładu 
fryzjerskie¬ 
go. Odszu¬ 
kaj tablicz¬ 
kę wskazu¬ 
jącą drogę 
do Danjer 
Cove, utnij 
nożyczka¬ 
mi kwiat i tym samym narzędziem utoruj 
sobie drogę przez krzaki. Zbieraj przedmio¬ 
ty leżące dookoła tak długo, aż połknie cię 
wąż. Po spenetrowaniu jego żołądka wrzuć 
kwiat do syropu klonowego i daj tę mikstu¬ 
rę do powąchania gadowi. Kiedy cię wy¬ 
pluje i spadniesz na ruchome piaski, weź 
cierń oraz trzcinę, podwiąż do balonu ka¬ 
mień i dmuchnij weń. Włóż do trzciny cierń 
i strzel w balon. Chwyć linę, wróć do mia¬ 
sta i zajrzyj do sklepu z kurczakami. 

Pokaż kartę wstępu, znalezioną w brzu¬ 
chu węża. Weź z beczki biszkopt, popchnij 
klienta, zabierz nóż, a potem daj Blondo- 
brodemuto, co wypluł fryzjer Bill i gumę do 
żucia. Przekłuj balon szpilką i weź złoty ząb. 
Kartę członkowską ekskluzywnego klubu 
znajdziesz w kurczaku leżącym na stole, je¬ 
śli posypiesz go robalami, które znajdziesz 
w biszkopcie po ugryzieniu. Pożuj gumę 
i przyklej do niej złoty ząb. Wciągnij tro¬ 


chę helu z balonika i nadmuchaj gumę do 
żucia — poleci przez okno na zewnątrz. 
Weź nóż do cięcia biszkoptów i patelnię. 
Przy jej pomocy przeszukaj kałużę na ze¬ 
wnątrz w celu znalezienia 
złotego zęba. Wróć do zakła¬ 
du fryzjerskiego, pokaż ząb 
Billowi i rzuć rękawicę 
w twarz Van Helgenowi, wy¬ 
zywaj ąc go w ten sposób na 
pojedynek. Za broń wybierz 
banjo i graj te same dźwię¬ 
ki, co Van Helgen. Następnie 
weź pistolet i kiedy twój 
przeciwnik schowa banjo za 
plecy, strzel w nie. Ponownie udaj się na 
miejsce pojedynku i podetnij nożem sto¬ 
jaki przy beczce. Podpal rum żarzącym się 
polanem, a także wytnij kółko z gumowe¬ 
go drzewa nożem do biszkoptów. Pędź wy¬ 
zwać Haggisa na pojedynek. 

Po skompletowaniu załogi udaj się do 
ekskluzywnego klubu. Pokaż kartę człon¬ 
kowską, weź i zmocz trzy ręczniki. Na pla¬ 
ży rzuć je na rozżarzony piasek, abyś mógł 
przejść. Zabierz plażowiczowi kubek i wróć 
do miasta przez bramę. Podejdź do chłop¬ 
ca sprzedającego lemoniadę, podmień kub¬ 
ki i każ mu nalać do pełna. Weź dzbanek, 
nalej doń barwnika z mis stojących obok 
i wróć na plażę. Weź i zmocz jeszcze jeden 
ręcznik, wyciśnij go na gościa z obsługi, za¬ 
bierz olejek i udaj się do Palido. Postaw mu 
na brzuchu dziurawy kubek i wiej doń 
barwnik. Kiedy plażowicz się odwróci, po¬ 
smaruj mu plecy olejkiem i zabierz mapę. 
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Udaj się do Danjer Cove, wysmaruj ka¬ 
wałek gumowego drzewa pastą i zatkaj 
dziurę w łódce. Podpłyń do statku, utnij de¬ 
skę nożem i wejdź na pokład. Po kłótni z ma¬ 
rynarzem zostaniesz wysmarowany smo¬ 
łą i oblepiony piórami. Wróć do sklepu z kur¬ 
czakami—zostaniesz przetransportowany 
na statek. Użyj książki o brzuchomówstwie 
na kapitanie, weź mapę i zmykaj przez 
okno. Pędź do teatru. Wejdź po schodach, 
pociągnij za dźwignię i naciskaj guziki 
w kolejności: 374269961 (3 to prawy dol¬ 
ny —tak j ak na klawiaturze numerycznej). 
Posmaruj tłuszczem z kurczaka kule armat¬ 
nie, a kiedy aktorzy opuszczą scenę, chwyć 
łopatę i odkop Elaine. 

część 3 

Aby przerwać piratom śpiewanie wy¬ 
bierz linijkę tekstu z pomarańczą (pojawi 
się po chwili). Przyjmij, bądź odrzuć propo¬ 
zycję pomocy w bitwach morskich, a na¬ 
stępnie rzuć okiem na mapę. Złap pierw¬ 
szy statek (omijaj statek Rottinghama—je¬ 
go zaatakuj na samym końcu), ostrzelaj go 
i pojedynkuj się z kapitanem. Musisz odpo¬ 
wiadać na jego wyzwiska rymując. Najle¬ 
piej zapisuj sobie, które sentencje do sie¬ 
bie pasują. Po wygraniu pojedynku wróć 
do portu i zakup lepsze działa. Powtarzaj 
te czynności, aż zdobędziesz najlepsze 
działa i wtedy zaatakuj Rottinghama. Jest 
on o tyle trudnym przeciwnikiem, że rzu¬ 
ca wyzwiskami, które nigdy wcześniej się 
nie pojawiały i będziesz musiał od nowa 
dopasowywać do nich odpowiedzi. 

CZĘŚĆ 4 

Podnieś butelkę i otwórz ją zębami. Idź 
na cmentarz i udaj się w okolice chatki gra¬ 
barzy. Weź młotek, dłuto, wyrwij psu włos 
i poczęstuj go biszkoptem. W hotelu tak 
długo proś cygankę o Tarota, aż zdobę¬ 
dziesz pięć kart śmierci. W magazynie użyj 
dłuta na serze i zdejmij z lodówki magnes. 
Z jednego z krzeseł zabierz poduszkę, weź 
książkę kucharską, przeczytaj ją i idź na 
przystań. Połóż poduszkę pod drzewem 
i walnij w nie młotkiem. Weź jajko i udaj 
się do młyna. Zerwij pieprz, a następnie 
wróć do hotelu. Daj barmanowi jajko, 
pieprz i psi włos — drink postawi go na 
nogi i będziesz mógł z nim porozmawiać. 
Zamów drinka z parasolką, dłutem otwórz 
lekarstwo na kaca i wiej je do drinka. Po 
wypiciu znajdziesz się w grobowcu. Pod¬ 
waż dłutem wieko trumny, weź gwoździe, 
otwórz także drugą trumnę i porozmawiaj 
ze Stanem. Opuść na chwilę cmentarz. 
Kiedy wrócisz ponownie, ujrzysz założo¬ 
ne przez Stana biuro. Kup polisę ubezpie¬ 
czeniową, płacąc złotym zębem. 
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Udaj się do hotelu. 

Wejdź po schodach, do 
pierwszego pokoju i przy¬ 
bij młotkiem gwóźdź wy¬ 
stający ze ściany. Wyjdź na 
korytarz i wyjmij go z dru¬ 
giej strony. Zdejmij portret 
i wytnij z niego środek. Ra¬ 
mę powieś na drzwiach do 
pierwszego pokoju. Na¬ 
stępne drzwi otworzysz 
wizytówką Stana. Wejdź do środka, opuść 
łóżko i przybij je do podłogi gwoździami (ty¬ 
mi z trumny i jeszcze jednym ze ściany). 
Przeczytaj książkę leżącą na łóżku, wróć do 
pierwszego pokoju i wyjrzyj przez okno. 
Zejdź do baru, aby porozmawiać z barma- 
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nem o rodzinie Goodsoupów. Wstaw wy¬ 
ciętą twarz w miejsce lusterka, weź słoik 
i otwórz go dłutem. 

Skieruj swe kroki do wioski. Weź kubek 
i tofu. Podłub dłutem w tym drugim przed¬ 
miocie i nałóż go na głowę. Idź w stronę 
wulkanu obejrzeć ceremonię. Kiedy się 
skończy, wrzuć do lawy nieco sera. Wróć do 
młyna i zaczep parasolkę o płaty koła młyń¬ 
skiego, aby wjechać na górę, napełnij sło¬ 
ik i kubek płynem z beczki i pędź na pla¬ 
żę. Zapytaj Haggisa o olejek do opalania, 
a kiedy powie ci, że potrzebuje smoły udaj 
się do hotelu i do kotła stojącego na po¬ 
dwórku wrzuć ser. Zanieś gar Haggisowi, 
weź olejek i pójdź na wzgórze. Postaw sło¬ 
ik na pniu, a kiedy świetliki się do mego zle¬ 
cą, zamknij go. Palec Elaine posmaruj olej¬ 
kiem i ściągnij zeń pierścień. Idź do latar¬ 
ni morskiej, postaw słoik na piedestale, 
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swoje luster¬ 
ko i wróć do 
lotelu. 


MĄ 

W 
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Ponownie 

ii 

zamów drinka 
i dolej do nie¬ 


go lekarstwo na kaca. W grobowcu poroz¬ 
mawiaj z duchem, weź łom i Murraya i wyj- 
rżyj przez pęknięcie w skale. Posmaruj kość 
pastą i przy pomocy tak skonstruowane¬ 
go wysięgnika skradmj latarkę. Wycofaj się, 
postaw ją na wieku trumny i przytrzymaj 
Murraya w kręgu światła. Kiedy przerażo¬ 
ny grabarz otworzy kryptę, wróć do hote¬ 
lu. Z magazynu weź akt zgonu, a potem zaj¬ 
rzyj do ostatniego pokoju. Łomem rozwal 
deski i podważ łóżko. 

W krypcie znajdziesz pierścień, nie¬ 
stety bez diamentu. Stanowi zanieś akt 
zgonu, a następnie udaj się na przystań. 
Z magnesu, szpilki, korka i kubka stwo¬ 
rzysz kompas. Jeśli dasz go przewoźni¬ 
kowi, zawiezie cię na Skuli Island. Wejdź 
na szczyt góry i poproś operatora windy, 
aby opuścił cię na doł. Kiedy będziesz opa¬ 
dał, skorzystaj z parasolki. Zagraj z pira¬ 
tami w pokera i podmień karty na pięć kart 
śmierci. Po powrocie na Blood Island włóż 
diament do pierścienia i całość wsuń na 
palec Elaine. 


CZĘŚĆ 5 


Po rozmowie z LeChuckiem otwórz 
drzwi. Porozmawiaj z psem i poproś go, aby 
zgadł ile masz lat. Wysmaruj patelnię kre¬ 
mem do golenia i włóż do środka kotwicę 
zabraną z półki. Każ szczurowi wystrzelić 
z armaty, otwórz bramę i spójrz przez dziu¬ 
rę. Następnie kop psa tak długo, aż cię 
ugryzie i idź w prawo. Weź pieprz, poproś 
o loda, dodaj do niego ciasto, pieprz i włos, 
a potem zjedz ten przysmak. 


CZĘŚĆ 6 


Na pierwszym przystanku zabierz linę, 
na drugim rum, a na trzecim butelkę oli¬ 
wy, po uprzednim otwarciu i zdmuchnięciu 
lampy. Na czwartym przystanku postaw 
rum na małpie, polej linę oliwą i podłącz 
ją do beczki z rumem. Kiedy pojawi się Le- 
Chuck, posyp go pieprzem. ^ 
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W ROZRUCH 

Na samym początku chciał¬ 
bym zaznaczyć, że gra sama w so¬ 
bie nie jest tak strasznie trudna. 
Po bliższym przyjrzeniu się roz¬ 
grywce komputerowego przeciw¬ 
nika—zawsze znajduje się jakieś 
jego błędy. A błędy wroga trzeba 
wykorzystywać przeciw niemu. 
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EAR''H 2 1 4D TD RZECZYWIŚCIE 
ŚWIETNA GRA, WSZYSCY KTÓRZY W TG NIE 
WIERZĄ MUSZĄ SAMI SPRÓBOWAĆ. TYM, KTÓRZY 
z UPDREM MANIAKA PRDBUJĄ PRZEJŚĆ CO PONIEKTÓ¬ 
RE MISJE, A NIE ZA BARDZO IM TO WYCHODZI, SŁ.UŻĘ 
WSKAZÓWKAMI. W KOŃCU PD TD SĄ PORADNIKI. 



W EARTH 2140 biorą udział 
tylko i wyłącznie jednostki zme¬ 
chanizowane, również cyborgi. 
Zaletą cyborgów jest to, że są 
dość zwrotne i szybkostrzelne, 
niestety ich pancerz pozosta¬ 
wia dużo do życzenia, jest ogól¬ 
nie słaby i budując jednostki 
piesze powinieneś pamiętać, że 



UNITED C I V I L I Z A T 



SllYER ONE — Uzbrojony w ciężki karabin 
maszynowy, dobry jest jedynie na Andro¬ 
idy i lekko opancerzone pojazdy. Aby móc 
cokolwiek zdziałać w walce, powinieneś 
grupować SIL ER ONE w co najmniej sied¬ 
mioosobowe oddziały. Srebrna Jedynka 
najlepiej nadaje się do przejmowania bu¬ 
dynków. 



SllYER R —Uzbrojony w wy¬ 
rzutnię rakiet, dzięki której 
skutecznie niszczy lekko 
i średnio opancerzone pojaz¬ 
dy. Nadaje się również do ata¬ 
ków na skupiska piechoty 
i śmigłowce. 



E D 


STATES 
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SllYER MU —Wypos ażony 
jest w działo plazmowe, któ¬ 
re służy mu przede wszyst¬ 
kim do unicestwiania rucho¬ 
mych jednostek ciężko 
opancerzonych oraz budyn¬ 
ków wroga. 

SllYER T — Kamikadze, 
ciężko opancerzony, dzięki 
czemu udaje mu się przedrzeć pod silnym 
ostrzałem do celu i tam uaktywnić auto-de- 
struktor. Kilka takich jednostek pod eskortą 
lekkich czołgów może załatwić bazę wroga 
w mgnieniu oka. Moja ulubiona jednostka, te 
fajerwerki... 
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zostały powtórzone i masz z głowy transpor¬ 
towanie surowców. Pamiętamy, że w WAR- 
CRAFT mieliśmy podobną sytuację, tam Pe- 
asants sami przenosili złoto z kopalni do Ra¬ 
tusza. ^38 

WSKAZÓWKI 


IŁ 


1. Zaznaczaj jednostki, które mają przejąć 
budynek jako wyodrębniony oddział, zaosz- 
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należy mieć 
ich więcej niż 
jedną. Często 
duże oddzia¬ 
ły infantem 

zdziałają więcej niż kilka czoł¬ 
gów etc. Oddział składający się 
z dziesięciu, góra dwudziestu 
jednostek pieszych bez proble¬ 
mu powinien sobie poradzić 
z dwoma dużymi tankami. 

Jedynym surowcem w grze 
jest węgiel. Wybuduj Elektrow¬ 
nię, potem Rafinerię i znajdź na 
mapie żółty obszar—jest to ob¬ 
szar, na którym możesz wybu¬ 
dować Kopalnię. Zbuduj ich ty¬ 
le, na ile pozwala ci przestrzeń 
produkcyjna, nie zapomnij póź¬ 
niej wybudować pojazdu trans- 



czędzisz sobie klikania. Przy pomocy jedne¬ 
go skrótu klawiaturowego przywołasz jednost¬ 
ki do zajęcia budynku. 

2. Gmpuj jednostki jednego rodzaju do jed¬ 
nego oddziału, masz wtedy lepsze rozezna¬ 
nie na polu walki, wiesz gdzie wysłać jakie od¬ 
działy. 

3. Podczas budowy Kopalni, gdy MCU 
wjeżdża w niebezpieczny teren, najlepiej 
eskortować MCU lekką piechotą. 


portuj ące- 
go węgiel 
do Rafinerii 
— nagraj 
mu rozkazy (o czym na końcu) 
i transport surowców masz 
z głowy. Czasami będziesz mu¬ 
siał użyć lekkich pojazdów do 
eskortowania transportera 
w drodze do odległych Kopal¬ 
ni. 

DO ATAKU! 

Przedstawię teraz jednost¬ 
ki piechotne i powiem, do cze¬ 
go najlepiej się nadają. Są to naj¬ 
częściej budowane i w wielu 
misjach niezbędne jednostki. 
Twórz duże oddziały jednostek 
jednego typu, dotyczy to rów¬ 


nież oddziałów stworzo¬ 
nych specjalnie do zaj¬ 
mowania budowli prze¬ 
ciwnika. 


NA KONIEC 


W EARTH 2140 zastoso¬ 
wano ciekawe rozwiązanie, 
nie spotykane w żadnym zna¬ 
nym mi RTS-ie: na¬ 
grywanie rozkazów. 

Możesz nadać rozkaz 
pojazdowi transpor¬ 
tującemu surowce, 
żeby pojechał do Ko¬ 
palni, zabrał urobek, 
odwiózł go do Rafine¬ 
rii i tam rozładował. 

Później dajesz roz¬ 
kaz, aby te czynności 


4. Nie niszcz budynków — 
nawet w ferworze walki nie 
zapominaj, że czasami budy¬ 
nek wroga lepiej przejąć niż 
zniszczyć. 

5. Komputer czasami popeł¬ 
nia błędy, niekiedy nie reaguje 
na pojazd transportujący pie¬ 
chotę, wykorzystaj to. ^0 
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ejdź po schodach z prawej 
strony skał. Zajrzyj do jaskini 
i czterokrotnie naciśnij guzik 
wystający ze ściany. Zejdź 
drugimi schodami i przeczoł- 
ga] się pod zamkniętą bramą. Przejdź przez 
pięciokątny pokój, znajdź dźwignię pomię¬ 
dzy rurami i pociągnij ją. Wróć do pięciokąt- 
nego pokoju, ale nie wchodź do niego. Dwu¬ 
krotnie naciśnij przycisk z prawej strony, 
a raz ten z lewej. Przejdź przez pokój i w no¬ 
wym pomieszczeniu naciska] guziki w tej 
samej kolejności, co poprzednio. Wyjdź na 
powietrze, obróć się przodem do pięciokąt- 
nego pokoju i jeszcze dwa razy naciśnij 



prawy guzik. 
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Przejdź przez pięciokątny po¬ 
kój i idz cały czas kładką. Skręć 
w lewo w pierwszą odnogę 
i przesuń dźwignię. 

Wróć na główną dro¬ 
gę i idź dalej. Nie za¬ 
trzymuj się przy win¬ 
dzie, tylko biegnij do sa¬ 
mego końca ścieżki. Tam 
przesuń kolejny lewarek i wróć 
przez pięciokątny pokój. Przejdź 
przez most, a w tunelu skręć w lewo, 
kiedy pojawią się drzwi. Pociągnij dźwi¬ 
gnię przy okienku i wróć do tunelu. Dojdź 
do świątyni i opuść ją wejściem, które 
otworzyłeś dźwignią przy okienku. Naci- 
śnij guzik przy schodach i wsiadaj do kolej¬ 
ki. Przekręć kierownicę, aby obrócić wa¬ 
gonik i jazda na Leśną Wyspę. 



niej wody i wróć na 
górę. Idź obok plaży 
i po schodach w górę. 

Przejdź przez most, a następnie przez drew¬ 
niane drzwiczki. Kiedy zejdziesz po scho¬ 
dach i miniesz pierwsze drzewo, skręć 
w lewo, aby obejrzeć kolejne oko. 
Potem wróć na ścieżkę i wybierz 
prawą odnogę na rozwidle¬ 
niu. Na jednej z lamp jest 
przycisk — naciśmj go, 
a będziesz mógł 
wejść do posągu. .* 
Wjedź windą na gó- 
rę. Odszukaj urzą¬ 
dzenie, które wyglą- 


wanna (przez plażę). Zejdź po 
drabinie i wsiądź do łodzi pod¬ 
wodnej. 


Wysiądź z wozu i skręć 
w prawo. Obejrzyj drewnia¬ 
ne oko wystające ze ścia¬ 
ny (odwróć je). Wejdź po 
schodach, przejdź 
przez jaskinię 
i zejdź na plażę. 

Na jednym 
z głazów, 
zanu¬ 
rzonych 
w wodzie, 
jest kolejne 
drewniane oczko. 

Po jego obejrzeniu 
wróć na ścieżkę i idź 
w lewo. Zejdź po drabinie 
i obejrzyj następne oko, znaj¬ 
dujące się w wannie. Napuść do 


da jak teleskop 
i spojrzyj przez nie 
na kręcącą się kopu- .* 

łę. Aby ją zatrzymać, 
musisz nacisnąć guzik 
w momencie, gdy zmienia- ‘ \ 
j ący się na ekranie symbol sta¬ 
nie się żółty (lub chwilę wcze¬ 
śniej). Wejdź po metalowych 

schodkach na najwyższy punkt *•, 

na wyspie. Przesuń dźwignie, 
w kolejności: lewa, prawa, lewa 
—i wróć do windy. Zjedź pię¬ 
tro niżej, wyjdź z posągu 
i skręć w prawo na roz¬ 
widleniu. Wejdź po 
schodach, 


Obróć ją i dwukrotnie popchnij lewarek 
z prawej strony, aby popłynąć do przodu. 
Wyjdź z łodzi, wejdź po drabinie i ustaw 
wszystkie przełączniki do góry. Wróć do ło¬ 
dzi, obróć ją i znów popłyń do przodu, skrę¬ 
cając na rozwidleniu w lewo. Wyjdź na po¬ 
wierzchnię i zajrzyj do szkoły. Po lewej stro¬ 
nie stoi zabawka, dzięki której poznasz 
system liczb. Pociągnij pierścień i licz ile ra- 
zy wisielec obsunie się w dół—liczbie tej od¬ 
powiada symbol, który pojawi się w okienku. 
System opiera się na pierwszych pięciu cyfrach 


.** 10 to po prostu 2 obrócone o 90 stopni, 15 to 3 obró¬ 

cone o 90 stopni itd. Inne liczby są sumami liczb mniej¬ 
szych i wyglądają tak, jakby dwa symbole zostały na sie¬ 
bie nałożone, np,17=15+2. 



Po lekcji wróć do łodzi, obróć ją i dwukrotnie po¬ 
płyń do przodu. Wyjdź na powierzchnię i stań 
w środku dziwnej platformy. Pociągnij trójkąt, 
aby ściągnąć na dół drążek i wjedź na nim 
na gorę. Zejdź po ścieżce, zsuń drabinę 
i zejdź po niej. Wróć na polanę, gdzie jest 
dużo ściętych drzew, przejdź obok pnia 
z siekierą i wejdź w dziurę w ziemi. Na koń¬ 
cu korytarza przesuń dźwignię i jazda na 
kolejną wyspę. 


przejdź przez 
drzwi 
i znów 
skręć 

w prawo. 
Obejdź dookoła 
jezioro, wejdź po 
drabinie, a kiedy do¬ 
trzesz do łodzi podwod¬ 
nej , przesuń dźwigmę z le¬ 
wej strony. Teraz musisz wró¬ 
cić do miejsca, w którym była 


Idź na środek jeziora i ustaw zawór 
w środkowej pozycji. Wejdź po schodach 
do domku i skręć w lewo. Na końcu ścież¬ 
ki obróć się twarzą do budynku, przekręć 
zawór po prawej, potem ten po lewej, ob¬ 
róć się w lewo i przekręć jeszcze jeden 
zawór. Jeszcze raz spojrzyj na budynek 
i przesuń dźwignię do góry. Teraz możesz 
wejść do środka. Wewnątrz zejdź po dra- 
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binie. Przemierzając korytarze dotrzesz 

>4 

w końcu na balkon. Otwórz klapę i zejdź 
na plażę. Przesuń dźwignię na środku je¬ 
ziora do góry, wróć na balkon i otworz wro¬ 
ta. Zamknij je od środka i wejdź do tune¬ 
lu po lewej. Otwórz drzwi na dole i je rów¬ 
nież zamknij od środka, aby móc wejść do 
kolejnego korytarza. Zatrzymaj kopulę 
i wróć do podwójnych wrót. Wejdź w dru¬ 
gi tunel i wyjdź na dwór. Mniej więcej po¬ 
środku mostu jest dźwignia — przesuń 
ją i wróć do podwójnych wrót, a następ¬ 
nie przez most w głąb budynku. Wejdź do 
kanału wentylacyjnego i tą drogą przedo¬ 
stań się do laboratorium. Przejrzyj pamięt¬ 
nik Gehna i zapisz pięć symboli-liczb, sta¬ 
nowiących kombinację otwierającą kopu¬ 
ły. Wyjdź frontowymi drzwiami, 
a następnie skręć w prawo. Przez most 
dojdziesz do Wielkiej Kopuły, ale będziesz 
musiał najpierw opuścić jedną kładkę, 
przesuwając dźwignię pod 
koniec mostu. 


wiedzi do zagadki z kamykami. Wyjdź z te¬ 
go pomieszczenia i skręć w prawo w pierw¬ 
szą odnogę. Wsiądź do wagonika i pojedź 
na Leśną Wyspę. 


Wjedź windą piętro wyżej, a następnie 
dojdź na platformę, gdzie znajduje się wię- 
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Skręć w lewo na pierw¬ 
szym rozwidleniu i wyjdź na 
zewnątrz. Przywołaj windę, 
aby wypełniła dziurę w pod¬ 
łodze. Na końcu ścieżki prze¬ 
suń dźwignię z prawej, aby 
otworzyć brązowe drzwi. 

Wróć do Wielkiej Kopuły, prze¬ 
kręć metalowe kółko, aby po¬ 
łączyć wszystkie mosty 
i zejdź na niższy poziom. Win¬ 
dą zjedź jeszcze niżej, zatrzy¬ 
maj kręcącą się kopułę i wróć 
na górę. Podnieś most łączą¬ 
cy Wielką Kopułę z pięciokąt- 
nym pokojem (dźwignia tuż 
obok mostu) i wróć do labo¬ 
ratorium na sąsiedniej wy¬ 
spie. Opuść je tylnym wyjściem i jedź na 
Wyspę Map. 


Opuść wagonik i udaj się w kierunku 
środka jeziora. Wjedź windą na górę. Uj¬ 
rzysz mapy wysp, które odwiedziłeś. Po¬ 
wiem tylko, że oglądanie map prowadzi do 
rozwiązania zagadki z kolorowymi kamy¬ 
kami, do której po prostu podam później 
odpowiedź. Odszukaj urządzenie zatrzy¬ 
mujące kopułę i zastopuj ją (tymrazem nie 
ujrzysz symbolu — będziesz musiał zro¬ 
bić to na wyczucie). Wróć do wagonika, ob¬ 
róć go i wysiądź z drugiej strony. Zjedź win¬ 
dą piętro niżej i idź korytarzem, aż dojdziesz 
do tronu. Usiądź na nim i obejrzyj archi¬ 
wum. Tu również znajdziesz wiele podpo- 



zienie. Otwórz celę przyciskiem po prawej 
stronie i wejdź do środka. Naciśnij guzik 
ukryty pod kratką ściekową i przejdź ciem- 
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nym korytarzem. Na jego końcu zauwa 7 ysz 
lampę. Włącz ją, podobnie jak wszystkie 
pozostałe. Odszukaj drzwi w korytarzu 
i przejdź przez ńie. W pomieszczeniu na 


końcu tunelu bę< Iziesz musiał nacisnąć ko¬ 



lami. Rozwiązanie na rysunku. 
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Dotknij księgi, aby się teleportować. 
Pochodź chwilkę po swojej celi i obejrzyj 
pamiętnik Katarzyny, który przyniesie ko¬ 
bieta. Wynotuj kombinację liczb. Za mo¬ 
ment kobieta przyniesie księgę teleportu¬ 
jącą, więc skorzystaj z niej (tj. księgi). 



Wrócisz na Leśną Wyspę Wskocz do 

* NrUibikiimirfruiiiitiiftl; * i?, -'inflSy ./i '®Ji. liar 

jamy nieopodal pniaka z siekierą, przejedź 
na sąsiednią wyspę, dojdź do laboratorium 
Gehna i przez most do Wielkiej Kopuły. 
Skręć w pierwszą uliczkę w lewo, przejdź 
przez pięciokątny pokój, a potem tak go ob¬ 
róć, abyś mógł wejść na pod¬ 
niesiony most do Wielkiej Ko¬ 
puły. Przejdź przez most i obej¬ 
rzyj pulpit ułożony na 
podłodze. To jest właśnie za¬ 
gadka z kamykami. Jak je po¬ 
układać, widać na ilustracji. 
Potem cofnij się, przesuń dźwi¬ 
gnię i naciśnij biały guzik. 


Przez pięciokątny pokój 
wróć do wnętrza Wielkiej Ko¬ 
puły, a potem skieruj się do 
zwykłej kopuły, znajdującej się 
na tej samej wyspie. Otwórz ją 
kodem z pamiętnika Gehna 
(poprzesuwaj kreski o odpo¬ 
wiednią ilość oczek) i skorzy¬ 
staj z księgi teleportującej. 



Naciśnij guzik na kwadra¬ 
towym pulpicie, a kiedy Gehn poda ci książ¬ 
kę, dotknij jej. Zejdź do sypialni i przyjrzyj się 
metalowej kuli leżącej na stoliku. Zapamię¬ 
taj , jaką sekwenqę dźwięków wydaje i wróć 
na górę. Pociągnij dźwignię, umieszczoną 
na okrągłym bojlerze i teleportuj się przez 
księgę z jednym tylko kwadracikiem. Aby 
uwolnić Katarzynę, przy kratach musisz od¬ 
tworzyć melodię, którą usłyszałeś w sypial¬ 
ni Gehna. Wróć do mieszkania Gehna, te¬ 
leportuj się na wyspę z Wielką Kopułą i wróć 
do miejsca, w którym rozpoczynałeś grę. Po¬ 
dejdź do stożkowatego urządzenia. Przekręć 
lewarek ukryty za lewą nogą urządzenia. 
Wpisz kombinację, przesuń dźwignię po pra¬ 
wej i tak długo naciskaj guzik, aż pęknie 
szkło. I tyle... 
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poprzednim numerze złośliwy 
chochlik drukarski zamieszał, 
brakuje niestety środka tekstu. 
Ktoś mądry powiedział że “nie 
myli się tylko ten, kto nic nie ro¬ 
bi”. Musicie nam to wybaczyć. Oto braku¬ 
jące strony. Kolejność lokacji zaś jest nastę¬ 
pująca. 



DRARACLE'S CAVE 
H DRARACLE'S HALLS 

1 HULINE JUNGLE 
HIVE CAVES 
1 HULINE VILLAGE 
HULINE JUNGLE 
1 SAVAGE JUNGLE 
*\ DRACOID RUINS 
1 DRACOID CEMENTERY 
SAVACE JUNGLE 
<j \ CLAW MOUNTAINS 
^ CITADEL 
1 HULINE TEMPLE 
ANCIENT CITY 
UNDERGROUND CAVES 
'i BELIAES LABORATORY « 
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HULINE TEMPLE 


zielony kryształ. Zielone kryształy włóż do 
mis na wschód od pomieszczenia, gdzie 
spaliłeś ciało. Gdy otworzy się przejście, na 
kolumnie użyj Dreamstone a. Przejdziesz 




W świątyni znajdziesz pokój z dwoma 
naczyniami na ołtarzu. Idź do kaplicy na 
wschodzie. Za ołtarzem znajdziesz Aloe 
i Poison Paint. Wróć do pierwszego poko¬ 
ju, w lewe naczynie włóż aloe, wprawę Po¬ 
ison Paint. Na platformie połóż ciało i klik¬ 
nij na nim. Znajdź zielony kryształ, zdemo¬ 
luj podpory, żeby konstrukcja się zawaliła. 
Wróć do komnaty z dwoma naczyniami, za 
lewą kotarą jest 
przejście, idź aż znaj¬ 
dziesz okrągłą kom¬ 
natę, włącz przycisk 
w ścianie. Możesz 
zerwać liście. Idź da¬ 
lej do pokoju na pół¬ 
noc. Kiedy pająk 
przebije się przez 
ścianę, podążaj za 
nim. W trumnie znaj - 
dziesz żelazny flet. 

Idź w lewo, aż doj¬ 
dziesz do leżącego 

na stole ciała. Naciśnij przycisk, podejdź do 
pierwszej maszyny i odstaw skrzynię z “za¬ 
wartością' wkładając ją do drugiej maszy¬ 
ny. Przejdź z drugiej strony i weź statuet¬ 
kę. Idź dalej korytarzem, aż dojdziesz do 
przycisku — naciśnij go, a opuszczą się 
schody. Wejdź do sali z czerwonym “łóż¬ 
kiem” , wejdź za nie przemieniony w skocz¬ 
ka. 

Korytarz prowadzi do sali z szafami na 
książki. Za jedną z nich jest nisza z krysz¬ 
tałami ognia. W tym pokoju naciśnij przy¬ 
cisk w ścianie, a otworzy się alkowa. Włóż 
statuetkę na miejsce, a dostaniesz drugi 


/ " 
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do pomieszczenia z trzema wyjściami. Sko¬ 
rzystaj z pierwszego po lewej. Czeka cię 
zręczne przeskakiwanie z postumentu na 
postument, a potem szybki bieg pod ostrza¬ 
łem. Po wzię¬ 
ciu posążka 
zostaniesz 
teleportowa¬ 
ny do wej¬ 
ścia. Następ¬ 
nie użyj środ¬ 
kowego 



wejścia — wchodząc 
na pochylnię, musisz 
wcisnąć cztery przyci¬ 
ski po bokach komnaty. 

Pochylnia rusza się we 
wszystkie strony—nie 
jest to trudne. Po wci¬ 
śnięciu czterech przy¬ 
cisków otwiera się 
komnata, w której znaj¬ 
dziesz drugi posążek. 

Pozostają trzecie drzwi, a za nimi trzy dro¬ 
gi przez ogień (czar “z czachą” stłumi go 
na moment). Pozostaje wcisnąć tylko trzy 
przyciski i trzeci posążek jest twój. Idź na 
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południe, przed wejściem do korytarza 

włóż w ścianę żelazny flet. Przed wirujący- 

■ 

mi nożami jest tajne przejście. Zęby uciec 
przed kulą, musisz przebiec szybko za dwa 
przyciski w ścianie. Obróć się i włącz je oby¬ 
dwa, kula się na chwilę zatrzyma, a ty bę¬ 
dziesz mógł schować się za rogiem. Przejdź 
po krawędzi i włóż trzy posążki na swoje 
miejsca. Pojawią się schody, które zapro¬ 
wadzą cię do komnaty z odsuwającym się 


potrzeba z paszczy posągu Na końcu uli¬ 
cy wejdziesz na teren o “zmiennej geome¬ 
trii”. Zobaczysz tam trzy 
obiekty: wirujący dysk 
(zniszcz go z luku lub ku¬ 
szy), biały obłok (rzuć czar 
spark) oraz czerwony obłok 
(czar z czachą). Z niewi¬ 
docznej do tej pory pirami¬ 
dy wyleci obłok, który 
otworzy drzwi na pół¬ 
nocy. Tam znajdziesz 
Storm Crystal. Wejdź po 
schodach, znajdziesz 
pudło — przesuń je 
przez teleport i sam 
przejdź przez mego. Po drugiej stronie 
wstaw pudło do dziury, a sam kliknij 
na postumencie na środku. Pierwsza 
część układanki ułożona. Wróć przez te¬ 
leport do miasta i skieruj się na połu¬ 
dnie. Na północy jest następna komna¬ 
ta z czterema postumentami, użyj spar- 
ka i zapal dwie następne. Otworzy się 


mostem. Zmień się w Bestię, a zjedziesz na 
dół, tam czeka cię walka z następnym klo¬ 
nem Beliala. Po walce idz na wschód i użyj 
Dreamstone’a, aby przedostać się do sta¬ 
rożytnego miasta. 

ANCIENT CITY 


Zjedz windą i pójdź na południe, skrę¬ 
cając w pierwszy zakręt naprawo. Idż pra¬ 
wą stroną, aż wejdziesz do fontann, zamroź 
je, przesuń pudełko na zapadnię. Idz na dół, 
powtórz to samo z drugim pudełkiem. 
Wejdź na nie i skocz na rampę. Tam prze¬ 
suń sobie trzecie pudełko do rampy od dru¬ 
giej strony. Idz na gorę, weź ze 
statuy Ivory Chip i nogi za pas. 
Przejdź na południową stronę 
ulicy i wejdź do najbliższego tu¬ 
nelu. Tam znajdziesz dwie sta¬ 
tuy, jedna za przepaścią, druga 
dostępna. Idź w stronę przepa¬ 
ści nie myśląc o braku podłoża— 
pokaże się samo, a ty bezpiecz¬ 
nie przejdziesz i wyjmiesz co ci 
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pole siłowe, za którym jest następny Ivo- 
ry Chip. Uwaga! Po zdjęciu chipa sala ule¬ 
gnie szybkiemu za¬ 
laniu. Trzeba szybko 
stamtąd uciekać. 

Jeśli masz już 
cztery Ivory Chip, 
czas udać się na po¬ 
łudniowy zachód, 
do drugiej “ sterow¬ 
ni wieży ”. Wystar¬ 
czy tam tyl¬ 
ko wsadzie 
cztery czę¬ 
ści Ivory 

Chip, a potem schemat ten sam co 
z poprzednią wieżą. Jeśli nie masz 
czwartego chipa, podpowiadam, 
że znajduje się on w pokoju z fon¬ 
tannami. Idź do końca na południe, 
gdzie dojdziesz do fontanny, nad 
którą porusza się kula. Zamroź ją, 


a następnie rozbij Woda z fontanny zale- 
je kanał y. W mieście, jeżeli zabraknie ci ja¬ 
gi kiegoś 'w 
składni¬ 
ka, cza¬ 
sem mo¬ 
żesz go 
zdobyć 
w pokoju 
który 
“dokłada 
|t do pa¬ 
ryNp. 
jeśli parą 
jest ^ire 
Stone 

i Ancient Stone, to wkładając jeden z nich 
na mały podest w tym pokoju otrzymu¬ 
jesz drugi. Pokój ten znajduje się na połu¬ 
dniowym wschodzie. 


Idąc dalej, wejdziesz do trzeciej ste¬ 
rowni. Otwieraj żółte drzwi kolejno: połu¬ 
dnie, północ, południe, środek. Wejdziesz 
do pomieszczenia z ropą i podobizną Be¬ 
liala. Zapal sparkiem ropę i wycofaj się. 
Znów podnieś wieżę. Idź na północ, aż 
dojdziesz do “pomnika” złożonego 
z pionowych rurek, jest tam miejsce na 
Ivory Chip. Po włożeniu wystrzelą dwie 
kule: jedna da dostęp do muzeum (na¬ 
stępny mówiący kamień), druga pod¬ 
niesie na krótki czas podłogę w kom¬ 
nacie z silverleaf. Weź jeden silverleaf, 
parę aloe oraz lichen (czarne zielsko nad 
kanałem). Wejdź do czwartej 1 sterow¬ 
ni” , zasadz pod piramidą silverleaf, z bo¬ 
ków aloe i lichen i kliknij na czarnej klep¬ 
sydrze. Piramida pęknie, a ty będziesz mógł 
podnieść ostatnią wieżę. Skieruj się teraz 

do centrum mia¬ 
sta, tam stoi bu¬ 
dynek, do które¬ 
go musisz 
wejść. Napo¬ 
tkasz tam na¬ 
stępną wersję 
Beliala. Pokonaj 
go i wejdź w pa¬ 
sma mocy na 
południu — zy¬ 
skasz o wiele 
większą moc niż 
dotychczas. 

Wróć do miasta, a później idź do pokoju, 
w którym ze ścian strzela magia. Tam za¬ 
pal wszystkie postumenty i wez żuczka. Za 
ostatnimi drzwiami znajduje się kurtyna. 
Przejdź przez nią i zaatakuj smoka, po je¬ 
go śmierci otworzą się drzwi. 









































Total Annihilation stało się 

ZWŁASZCZA W SIECI. OSOBOM 
„ NIEZSIECIOWANYM “ POZOSTAJE 
GRA SINGLE-PLAYER, KTÓRA CZASAMI 
NASTRĘCZA PROBLEMÓW. 

A NA KŁOPOTY - PORADNIK. 
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Na samym początku widzisz śmiesznego kole¬ 
sia z plecakiem: to twoje alter ego - Commander, do¬ 
wodzi on całym oddziałem i jest tylko jeden (jedy¬ 
ny w swoim rodzaju). Jest on takim mobilnym Con- 
struction Yard z serii C&C - stawia budowle 
naprawia je, naprawia też wszelkie pojazdy. 


RETURN TO BASE 
IMMEDIATELY" 
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Commander, jak każdy inny KBOT, potrafi 
strzelać. W jego wyposażemu znajduje się nor¬ 
malny szybkostrzelny karabin laserowy jak i D- 
-GUN istna potęga, nic, ale to nic nie równa 
się z siłą D- 
-GUN’a. Strzał 
z tej broni nisz¬ 
czy każdy budy¬ 
nek i każdą jed¬ 
nostkę. Jedyna 
wada tej broni, to 
że zużywa dużo 
energii. Odnawia 
się ona dość szyb¬ 
ko, ale jeżeli jeste¬ 
śmy pod ciągłym 
obstrzałem, to je¬ 
steśmy również na straconej pozycji. Je¬ 
żeli postanawiasz urządzić sobie rajd 
na bazę wroga z udziałem Commande- 
ra, me zapomnij o zapasie energii i ob¬ 
stawie w postaci szybkostrzelnych 
PeeWee albo czegoś mocniejszego, 
np. Hammerów. Commander dodat¬ 
kowo może być widzialny lub nie¬ 
widzialny. Niewidzialność również 
wiąże się z bardzo szybkim zuży¬ 
waniem zasobów energetycz¬ 
nych. Pewną alternatywą Com- 
mandera są: Construction KBOT 
i Construction Vehicle. Jednost¬ 
ki te mogą budować budynki 
i naprawiać uszkodzone pojaz¬ 
dy, ale mc poza tym, pod wro¬ 
gim obstrzałem są bezradne. 

Podstawową właściwością 
Commandera jest zdolność 
zbierania surowców (o czym 
dalej). 


W Total Annihilation 
właściwie nie ma główne¬ 
go budynku bazy (Com¬ 
mander). Każdy budynek 
możesz postawić gdzie 
chcesz. Jest to o tyle dobre, 
że w co trudniej szych misjach 
budynki narażone na ogień 
wroga (szczególnie Solar Col- 
lector i Wind Generator) moż¬ 
na ustawić w rogu 
mapy, wśród drzew 
lub w kanionie, gdzie 
dojście do budynków 
obstawisz jednostkami 
„odstraszającymi* wro¬ 
ga. Możesz również usta¬ 
wić wieżyczki strzelnicze, 
które skutecznie unice¬ 
stwią lekkie jednostki 
szturmowe wroga. 



sil 


kiego wraku 
i przycisnąć przy¬ 
cisk ataku, by me¬ 
tal znalazł się 
w twoim posiada¬ 
niu. Metal można 
również pozyskiwać 
z kamiem leżących tu 
i tam, jest ich mało, 
ale warto je wykorzy¬ 
stać. Do przechowy¬ 
wania Metalu służy 
METAL STORAGE. 

Energię uzyskuje się 
z SOLAR COLLECTOR, 

WIND GENERATOR. 

Nadmiar energii można 
przetworzyć w metal, słu¬ 
ży do tego METAL MAKER. 

Energię pozyskuje się rów¬ 
nież z dóbr naturalnych, to 
jest z wszelkiego rodzaju roślinności. Do prze¬ 
chowywania nadmiaru energii służy ENERGY 
STORAGE. 


Sama obrona bazy powin¬ 
na się ograniczyć do wystawienia odpo¬ 
wiedniej ilości wież strzelniczych ziemia- 
-ziemia i ziemia-powietrze. Dopiero gdy ro¬ 
bi się naprawdę gorąco, tzn. komputer 
jawnie atakuje twoją bazę wszystkimi swo¬ 
imi jednostkami, powinieneś postarać się 
o wsparcie bojowe. 



Surowce, prawie żaden RTS nie mo¬ 
że się bez nich obejść. W TA podstawo¬ 
we surowce to: Metal i Energia. Metal 
wydobywa się z specjalnie wyznaczo¬ 
nych do tego celu miejsc (METAL 
DEPOSIT) za pomocą METAL 
EXTRACTOR oraz odzyskuje z wraków 
zniszczonych pojazdów. Po ostrym star¬ 
ciu - złomu jest co niemiara. Po wybuchu, 
jednostka jak i budynek me „wyparowu¬ 
je*’, tylko pozostawia po sobie malowni¬ 
czy wrak, z którego może skorzystać Commander lub 
Construction KBOT/Vehicle. Wystarczy podejść do ta- 




„BY LAND, SEA AND AIR" 

W Total Annihilation ciekawie został zor¬ 
ganizowany podział jednostek na: KBOTs, Ve- 
hicles, AirCrafts i Ships. KBOTY to nic inne¬ 
go jak roboty przydatne do walki na ziemi. 
Vehicles (pojazdy) mają te same zastosowa¬ 
nia, tyle że szybciej się przemieszczają. Samo¬ 
loty nie ograniczaj ą się 
do desantu i bombow¬ 
ców, jak miało to miej¬ 
sce w starszych 
grach tego typu. 
Znajdziemy tu: nie¬ 
uzbrojony samolot 
zwiadowczy 
PEEPER, samolot 
szturmowy wypo¬ 
sażony w niekie- 
I rowane rakiety 
I powietrze-zie- 
mia i powietrze- 
-powietrze FREEDOM FIGHTER, bombo¬ 
wiec THUNDER i transportowiec ATLAS. 
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sami warto zaryzykować). W trakcie sie¬ 
ciowych potyczek taktyka ta jest uważa¬ 
na za lamerską. 



SNEE PEAK (ZIEMIA, WODA) 



ki. Zbuduj kilka(naśćie) ciężkich jednostek, za¬ 
równo KBOT-ów jak i pojazdów, dwa razy tyle 
jednostek lekkich, ze cztery pojazdy artyle 
ryjskie, kilka myśliwców i cztery bombow 
m na wszelki wypadek. Wyślij PEEPER-a, r 



Sa¬ 
mo¬ 
loty 
po 

przelo¬ 
cie nie 
wracają 
do bazy, 
tylko kon¬ 
tynuują 
ostrzał (jeśli 
im rozka¬ 
żesz), a bom¬ 
bowce po 
zbombardowa¬ 
niu celu wylatu¬ 
ją poza mapę 
i wracają z załado¬ 
wanymi lukami bombowymi, co eliminuje teorię: jed¬ 
no lotnisko - jeden samolot. Moim zdaniem, jeszcze 
w żadnej grze RTS lotnictwo nie 
zostało w taki sposób rozwinię¬ 
te. Są nawet misje, w których 
w twoje ręce zostają oddane wy¬ 
łącznie samoloty! Jednostki wodne 


Skuteczna zarówno na lądzie, jak i na 
wodzie. Polega na wypuszczeniu szybkich 
jednostek do zwabienia 
przeciwnika, właściwy 
oddział natomiast ata¬ 
kuje bazę lub punkt 
strategiczny z dru¬ 
giej strony. Zanim 


że dwa, na ro 
Teraz jesteś g 





komputer zawróci 
swe jednostki, po 
bazie nie będzie 
śladu. Taktyka 
skutkuje rów¬ 
nież w wąwo¬ 
zach, obsta 
wionychnp. 
przez Com- 
mandera 
(D-GUN) 
lub kilka 



nanie budynków wroga, 
do ataku. Jeśli atakujesz 
frontalnie, to nie 
mam już dla cie¬ 
bie żadnych rad. 
Jeśli wybierasz 
podchody - czy¬ 
taj dalej. Wyślij 
kilka szybkich 
jednostek na 
bazę, zrób tro¬ 
chę rabanu 


f J 




me za 
ostro, żebyś 
nie stracił 
oddziału) 
i uciekaj. 
Komputer 
zacznie 
cię gonić, 


Spiderów z rozkazem HOŁD FIRE. Podejście 
na wodzie polega na tym samym co i na lądzie. 


yiCTOBY 


Opiszę ci teraz przykładową misję. Przed¬ 
stawiona poniżej taktyka skutecznie doprowa¬ 
dzi cię do zwy¬ 
cięstwa, szcze- 


są również wysoko rozwinięte, od 
amfibii mogących wyłonić się z wo¬ 
dy i kontynuować ostrzał z ziemi, po 
okręty podwodne. Jest tez najładniej 
wykonany statek - transportowiec, 
HULK. Niektóre misje wykonywane są 
wyłącznie na wodzie, z lekkim tylko 
wsparciem z lądu/powietrza, co zmu¬ 
sza nas do opracowywania oddzielnych 
taktyk morskich. 


„TACTICIS THE KEY“ 


Taktyk jest wiele, poziom HARD wymaga maksimum 
uwagi i zręczności. Wiele razy będziesz kończył misje z na¬ 
pisem DEFEAT. Taktyka jest podstawą w dalszych misjach. 
Każdy rodzaj potyczki wymaga od gracza odmiennej takty¬ 
ki, oto kilka z nich. 


TANK ATTACK (ZIEMI A/P0WIETR2/W0DAI 


Polega ona na zgrupowaniu wszystkich jednostek lądo¬ 
wych, morskich lub powietrznych i poprowadzeniu ich na punkt 
strategiczny wroga. Taktykę te powinieneś stosować w osta¬ 
teczności lub przy znacznej przewadze nieprzyjaciela (wtedy 
tylko od szczęścia zależy, czy taką potyczkę wygrasz, ale cza- 



gólnie gdy grasz 
na poziomie HARD. 


Rozbuduj bazę. 
Podstawowe budow¬ 
le, j akie powinieneś po¬ 
stawić, to: dwa SOLAR 
COLLECTOR, WIND 
GENERATOR, METAL 
EXTRACTOR, KBOT 

FACTORY, VEHICLE 

FACTORY, później fabryka sa¬ 
molotów, jeśli sytuacja tego wy¬ 
maga METAL STORAGE 
i ENERGY STORAGE, 
dwie RADAR TOWER 
w różnej odległości (tak, 


przy odrobinie szczęścia podą¬ 
żą za tobą wszystkie jednost¬ 
ki. Wtedy uciekaj jak najdalej. 
Gdy wrogie odziały oddalą 
się na wystarczającą odle¬ 
głość od swej bazy, wyślij 
swe jednostki do ataku na 
budynki wroga. Pamiętaj: 
na początku atakuj naj¬ 
ważniejsze budowle: fa¬ 
bryki pojazdów, KBOT- 
-ow i samolotów. Po uni¬ 
cestwieniu bazy 
wyrżnij wrogie jed¬ 
nostki, które jeszcze 
uganiają się za twoją 
przynętą. W między¬ 
czasie buduj w ba¬ 
zie kolejne jednost¬ 
ki - tak na wszelki 
wypadek. 


by kontrolować j ak naj - 
większy obszar). 
Obuduj bazę wieża¬ 
mi strzelniczymi, 
dużo wież to pod¬ 
stawa, będziesz 
mógł oderwać 
uwagę od 
swoich bu¬ 
dynków i za¬ 
jąć się stra¬ 
tegią wal- 
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Jak skopać komuś tytek! 


•••••••••««••§ 


••••••• 


• • • • • 


1. Zawsze atakuj osoby przynajmniej 
pięcioma pracownikami W przeciwnym ra¬ 
zie możesz mieć duże kłopoty z obezwład¬ 
nieniem ofiary. 


|W{ 



cennych ludzi, ponieważ 
niezależnie od poziomu 
energii—skinheadzi walczą 
doskonale. 

Jak robić dzieci! 

••••••••••••••••••• 


1. Im szczęśliw¬ 
szych masz miesz¬ 
kańców, tym więcej 
dzieci będą mogli 
spłodzić. 



2. Rozstawiaj swoich ludzi na drodze 
ucieczki wrogów. Wtedy nikt, prócz zwy¬ 
cięzcy, me wyjdzie z walki żywy. 

3. Używaj hipisów do wyciągnięcia lu¬ 
dzi z domów, a następnie niech nokautują 
ich pracownicy. Ta praktyka bardzo dener¬ 
wuje wrogich lokatorów. 

4. Nigdy me atakuj gangstera ludźmi 
słabszymi od niego — bandyta może mieć 
broń palną, która zmiecie twoich pracow¬ 
ników z powierzchni ziemi. 

5. Nadzorcy (foremans) nigdy nie ata¬ 
kują na rozkaz. Włączą się do walki tylko 
wtedy, gdy sami znajdą się blisko wrogów, 
więc staraj się trzymać wszystkich pracow¬ 
ników w grupie. 


2. Lokatorzy, którzy nie chcą 
przewijać pieluszek, powinni pła¬ 
cić za wynajęcie mieszkania. Nic 
me można robić na siłę! 

3. Udekoruj swoje sypialnie, że¬ 
by wzbudzić w rodzinach więcej 
romantycznych uczuć. Poziom De 

Luxe zapewnia dużą gromadkę potomków. 

4. Duże ogrody sprawiają, że miesz¬ 
kańcy są szczęśliwsi, ergo—(patrz pkt. 1) 
będą mogli płodzić więcej dzieci. Z drugiej 
jednak strony, zieleńce marnują cenne 
miejsce. 

5. Biedniejsi lokatorzy są wspaniały¬ 
mi kochankami, szczególnie jeśli dasz im 
kilka małych prezentów. 

6. Nie buduj fabryk niedaleko domostw 
— to bardzo denerwuje lokatorów. Miesz¬ 
kańcy uspokoją się dopiero po [TK1]zamon¬ 
towaniu podwójnych okien! 

7. Nie dopuszczaj do ostrych wymian 
argumentów pomiędzy sąsiadami. Staraj 
się dogodzić wszystkim po równo. 


gratis. Jeśli chcesz, żeby zamiast tanim no¬ 
żem, władał on bronią palną, postępuj we¬ 
dług następujących wskazówek: 


Zbuduj szpital 


Kilkakrotnie wydaj bandycie rozkaz 
ataku, lecz nikogo jeszcze nie zabijaj. 





Wyślij go do szpitala, żeby gruba 
pielęgniarka się nim zaopiekowała - gang¬ 
sterzy lubią takie. 




Wróć nim na ulicę i zaatakuj jeszcze 
kilka osób — wtedy gangster dostanie 
upragnioną broń. 


6. Jeśli atakujesz skinheadów, skupiaj 

się na najsłabszych. Zginie mniej twoich 

% 


Jak dbać o gangsterów! 


1. Jak najszybciej zbuduj włoską Pizze¬ 
rię, dostaniesz wtedy jednego gangstera 


2. Nigdy nie dopuszczaj do sytuacji, 
kiedy policja łapie twoich gangsterów. 
Używaj mało ważnych osób jako przynęt 
















































































































































i zakradaj się gangsterami, gdy policja nie 
patrzy. 

3. Zanim zaatakujesz innych gangste¬ 
rów, upewnij się, że twój kieszonkowiec 
pozbawił go pistoletu. Wróg będzie zmu¬ 
szony do walki scyzorykiem, co znacznie 
ułatwi twoim ludziom odniesienie zwycię¬ 
stwa. 



Następnie każdemu rozkaż przechwycić 
dom jednego z rywali. Po chwili okaże się, 
że przeciwnik może obronić tylko kilka bu¬ 
dynków, a reszta wpadnie w twoje chci¬ 
we łapy. 


Jak poskromić zlo psy! 


1. Zabójczy klaunowie mają na wypo¬ 
sażeniu gumowe kości. Jeśli użyjesz tej za¬ 
bawki na psie, zajmie to na pewien czas je¬ 
go uwagę. Upewnij się najpierw, że zdą¬ 
żysz podnieść kość, w przeciwnym razie 
twó] klaun zostanie pogryziony. 

2. Psy-stróże zawsze atakują dostarczy¬ 
cieli gadżetów, więc jeśli chcesz zamon¬ 
tować j akiś nowy element ozdobny w ogro¬ 
dzie, musisz wysłać tam najpierw kogoś do 
odwrócenia uwagi psa. Najlepiej robią to 
właśnie dostarczyciele, wysyłasz jedne¬ 
go z jakimś tanim przedmiotem (np. kra¬ 
snal) i szybko drugim człowiekiem mon¬ 
tujesz to, co jest naprawdę potrzebne. 



ły rejon wroga zamieni się w jedną kupę 
gruzu. 


mmmlś 
— m mmm; 
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3. Inny ciekawy sposób również pole¬ 
ga na wprowadzeniu konia trojańskiego 
w rejon przeciwnika. Postaw mała chatkę 
i poczekaj, aż zalęgną się w niej karaluchy. 
Robaki zaczną się rozmnażać i rozprze¬ 
strzeniać. Gdy karaluchy zalęgną się do- 





Jak radzić sobie 
ze skinheadami! 


Jak oszukać policję! 


1. Jeśli w okolicy jest dużo policji, mo¬ 
żesz wysłać tam swoich zombich. Rozpę¬ 
ta się wojna uliczna. Gdy policja będzie pró¬ 


bowała wyłapać przestępców helikopte¬ 
rem, możesz robić dowolne interesy 
w okolicy—nikt nie będzie ci przeszkadzał. 

2. Zbuduj park w rejonie zerowej tole¬ 
rancji. Wszyscy źli goście mogą się tam 
schronić będąc nietykalnymi dla policji. 
A gdy zagrożenie ze strony policji minie, mo¬ 
żesz kontynuować przestępczy proceder. 

3. Jeśli twój gangster ma naprawdę po¬ 
tężną broń, nie staraj się unikać policji, po 
prostu ją atakuj. 

Jak zdobyć nowe domostwa! 


Jak wy sadzić 

w powietrze budynki wroga! 


mach, osłabią ich konstrukcję — budynki 
będą bardzo podatne na zniszczenie. W te¬ 
dy wystarczy już tylko wysłać na miejsce 
klauna i troszeczkę pobawić się zapałkami. 
Ogień rozprzestrzeni się szybko i wszyst¬ 
kie domy w okolicy spłoną niczym pochod¬ 
nia. Pamiętaj, że twoje domy także mogą 
ulec zniszczeniu, więc lepiej, żebyś ich tam 
nie miał. 


Jak utrzymać 
konto w dobrej formie! 


Zbuduj dowolną chatkę mieszkalną. 
Tuż po ukończeniu budowy, sprzedaj całą 
konstrukcję. Na takiej operacji zarobisz 
około 2000 — nie jest to duża suma, ale ca¬ 
łą operację można powtarzać wielokrotnie. 
Najlepiej do tego celu nadaje się pierwszy 
budynek z listy, ponieważ jego postawie¬ 
nie wymaga niedużych nakładów finan¬ 
sowych i równie mało surowców. 


Gdy grupa chuliganów wkroczy na 
teren Twoich domostw, można po¬ 
wstrzymać ich dwojako. Albo skopać 
im tyłki — trudniejszy sposób — albo 
powiedzieć hipisom, żeby wyciągnęli 
na ulicę „ghetto blaster". Skinhedzi za¬ 
czną tańczyć, a po udanej imprezie 
wrócą do domów nie niszcząc nicze¬ 
go wokół. ^ 


2. Na granicy twojej części 
miasta z rejonem przeciwnika po¬ 
staw tanią chatkę - nie remontuj jej 
ani nie wynajmuj żadnej rodzinie. 
Po jakimś czasie budynek zacznie 
płonąć ze starości. Wtedy przy po¬ 
mocy klauna Psycho zniszcz 
wszystkie ogrodzenia, mury i inne kon- 
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1. Użyj pana Fixita do wymontowania 
kuchenki gazowej z domu prze¬ 
ciwnika. Ulatniający się gaz mo¬ 
że wywąchać tylko „naprawiacz" 
(repairman). Jeśli wybierzesz re¬ 
jon, w którym nie ma żadnego, to 
po krótkiej chwili ujrzysz piękny 
wybuch gazu! 


Weź 8 nadzorców i wróć nimi do bazy. 


strukcje ochraniające domy przeciwnika. 
Wybuch twojej nędznej chatki spowoduje 
lawinę niekontrolowanych eksplozji - ca- 
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Prześliczna grafika, z dużą ilość 

Wszystkie postaci w grze maj 
cieniowanie (cienie generowa 
rzeczywistym), co czyni je bardzi 
3D. 

Sprawna, ciekawa, zabawna lec 
alistyczna fabuła, wraz z nielinea 
ale zabawnymi zagadkami i zaskakj 
grami. 

Wcześniej nie widziane efekty sp 

Radość z gry także dla posiada 
komputerów. 

Pseudo-3D audio i interaktywny so 

Historia, fabuła i zagadki zosta 
przez A.Chmielarza i Jacka Pieką 
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Dystrybucja: IPS C.G. Sp.Zo.o. 

02-916 W-wa, ul. Okrężna 3 
tel. 642 27 66, fax.: 642 27 69 
Filia w Zabrzu: 41-800 Zabrze, 
ul. Wolności 262 tel.(032) 275 39 72 

www.ipscg.waw.pl 

Książę i Tchórz I Metropolis Software House. Wszystkie prawa zastrzeżone. Informacji udziela: info@metropolis.com.pl 
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Obrazki pochodzą z wersji beta i mogą się nieco 
różnić od wersji finałowej. 








































Prenumerata półroczna 
Prenumerata roczna .... 


19 zł 
35 zł 


Reset CS 


l 


Zamówisz go poprzez wypełnienie 
kuponu prenumeraty i wpłacenie 
odpowiedniej kwoty pieniędzy: 


1 wydanie: .8 zł 

3 wydania: .19 zł (6,33 zł za egz.) 

6 wydań: .3 5 zł (5,83 zł za egz.) 

12 wydań: .65 zł (5,42zł za egz) 


O zawartości Reset CD czytaj na str. 

: 1 -- -= 


Reset + Reset CD 


6-7. 

3 miesiące.25 zł 

6 miesięcy.45 zł 



Zamówienia na prenumeratę kolejnego numeru przyjmujemy 
do 20-tego poprzedniego miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować 
numer lutowy, Twoje zamówienie musi dotrzeć do nas do 20 
stycznia, jeśli dotrze po tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
marcowy. Jeśli chcesz mieć pewność, że Twoje zamówienie dotrze 
do nas w terminie, potwierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 

(022) 654-57-95. 

Kupon prenumeraty należy wypełnić drukowanymi literami. 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za skutki wynikłe 
z błędnego bądź nieczytelnego wypełnienia kuponu. 



■ 

Prenumeratę Reset + Reset CD. możesz zamówić 
wysyłając swoje zgłoszenie pocztą 

9 

elektroniczną na adres: prenumer@reset. com. pl 

* 

Informacje, które musisz podać: 

^ Imię i nazwisko $ Dokładny adres 
^ Czas trwania prenumeraty (3, 6 lub 12 
miesięcy) ^Od którego numeru 
rozpoczynasz prenumeratę 

Cena prenumeraty: 

Prenumerata na 3 miesiące — 24 zł 
Prenumerata na 6 miesięcy — 44 zł 
Prenumerata na 12 miesięcy — 82zł 

Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 
listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy zamówiony 
egzemplarz (przesyłka za pobraniem). 

Koszta przesyłki pokrywa redakcja. 

Redakcja nie pokrywa kosztów pobrania 
(3 mieś. — 4 zł; 6 mieś. — 5,5 zł; 12 mieś. — 7 zł). 



Każdy, kto zaprenumeruje RESET + CD 
na okres 12 miesięcy o rzyma w prezencie, 
naszą firmową koszulki 
(wraz z pierwszym zamówionym numerem). 
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Reset 





25 zł 
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2.50 zt/eaz. 
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Reset CD: 


7 zł/egz. 


) 


Na tylnej stronie kuponu prenumeraty zaznacz, 
które numery zamawiasz. 


Archiwalne numery możesz również zamówić wysyłając do nas 
zamówienie pocztą elektroniczną na adres: prenumer@reset.com .pi 


C 


n 


c 


Reset: 


2 zł/egz. 


) 


c 


Reset CD: 



Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz listonoszowi, 
otrzymując zamówione egzemlarze (przesyłka za pobraniem). 

Koszta przesyłki pokrywa redakcja. 

Redakcja nie pokrywa kosztów pobrania, które wynoszą 3 zł. 


dodatkowe informacje o prenumeracie możesz uzyskać dzwoniąc pod n um er: 


c 


(0-22) 6547823 W. 171 

e-mail: premimen 



Korzystając z zamieszczonego obok kuponu możesz również 
zaprenumerować www.- magazyn internetowy. 


Archiwalia.. 
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e wrześniowym 
numerze RESET- 
u opublikowali¬ 
śmy ankiety, które 
wielu z Was—Dro¬ 
dzy Czytelnicy — rzetelnie wy¬ 
pełniło i nadesłało na adres re¬ 
dakcji (za co serdecznie dzięku¬ 
jemy). Gusta i upodobania były 
różne, jednym podobało się to, 
innym tamto, ale postaraliśmy 
się skrupulatnie podliczyć Wa¬ 
sze oceny, pododawać, poodej- 
mować, skorzystać z dawno nie 
używanej szkolne] tabliczki 
mnożenia, która 
przywiodła ze sobą 
dzielenie i uzyskać 
średnie noty, które 
po części przynaj¬ 
mniej odzwiercie¬ 
dlają Wasze opinie 
dotyczące pisma. 



Obliczyliśmy 
procentowo (rozdzielając czy¬ 
telników na cztery grupy wie¬ 
kowe), wśród której grupy cie¬ 
szymy się największą popular¬ 
nością. Z radością 
stwierdziliśmy, że wiek Wasz 
był bardzo zróżnicowany—naj - 
młodszy ankietowany czytelnik 
miał (jak sam się przyznał) nie¬ 
całe lat, a najstarszy 41. 

Summa summarum, średnia 
Waszego wieku to SZESNA¬ 
ŚCIE LAT, a największa grupa 
czytelników RESET-u to młodzi 
ludzie w wieku od 15 do 18 lat 
(49%), choć gonią za nimi zacie¬ 
kle nieco młodsi 
z brygady „Królik 
7-14“ (35%). Ma¬ 
my również sta¬ 
łych dojrzałych 
wiekiem czytelni¬ 
ków, którzy osią¬ 
gnęli już apo¬ 
geum rozwoju fi¬ 
zycznego i dzięki 


1 $rt:iUiia'wieku ] 

I fiHłritałri 

i mwm 

| -11 lat.I 

I dziewczyny 

| - ISlat | 


ULUBIONY Kolor: 

NieUies&i - 31% 

iielMi.Ż5%. 

Cnrny.jjjft. 

Czerwony13%. 

Inne - 7% 


letnich, a ci, co czytają nas „po 
drugiej stronie lustra", zapew¬ 
ne nie zdołali wyrwać się na 
pocztę i wysłać ankietę—z cze¬ 
go jesteśmy szczerze niezado¬ 
woleni. 

No cóż, z tych i z innych 
przyczyn grupa najstarszych 
czytelników była nieproporcjo¬ 
nalnie mało liczebna i według 
naszych „badań środowisko¬ 
wych" wyniosła zaledwie 3%. 

Smutnym dla nas był rów¬ 
nież wynik obra¬ 
zujący liczbę czy¬ 
telniczek — który 
wyniósł 3%. Długo 
zastanawialiśmy 
się nad istotą tego 
stanu rzeczy i do¬ 
szliśmy do wnio¬ 
sku, iż z pewno¬ 
ścią spowodowa¬ 
ne jest to niewielką ilością fotek 
naszych redakcyjnych kolegów 
publikowanych na łamach pi¬ 
sma. Z pewnością nadałyby one 
uroku niejedne] stronie, a co do¬ 
piero na okładce... i różne pozy... 

Chyba przeprowadzimy 
w redakcji casting na autora naj¬ 
bardziej przypominającego 
playboya, a potem nasz wybra¬ 
ny macho stanie się idolem nie¬ 
jednej nastolatki. Więc czytajcie 
od dzisiaj RE SET dziewczyny, 
„bo nie znacie dnia, ani godzi¬ 
ny". Pocieszający jest jednak 
fakt, że nasze czytelniczki to doj¬ 
rzałe już kobie¬ 
ty, a średnia ich 
wieku wynosi 
19 lat (chłopcy 
w redakcji już 
zacierają rączki 
i wiwatują. Jest 
szansa, że na 
zdjęciach będą 
śmielsi). 


temu mieszczą się w granicach 

19-25 lat (13%). Oczywiście nie- W ankiecie zamieściliśmy 

wielu jest już czytelników stu- pytanie, którego z autorów lu¬ 


bicie najbardziej. Wielu z Was na 
to pytanie odpowiedziało: 
WSZYSTKICH! (8%). Niektórzy 
mówili, że nie mają ulubionego 
autora (4%). Jednak znalazł się 
jeden, ten wybrany, który uzy¬ 
skał znaczną przewagę nad kon¬ 
kurentami i przekabacił więk¬ 
szość czytelników, by oddali na 
niego swój cenny głos (nie wie¬ 
my co w zamian zaoferował, ale 
sprawdzimy to). Tak więc wynik 
Jury brzmi: NUMERO UNO dla 
Hammera!!! Uzyskał on przy¬ 
chylność 16% naszych ankieto¬ 
wanych i wyprzedził zajmują¬ 
cych drugie miejsce ex aeąuo 
Mamuta (8%) i „Wszystkich*, 
którzy razem otrzymali równo¬ 
wartość głosów naszego bo¬ 
skiego Hammera. 

Kolejne pozycje zajęli: Ber¬ 
ger (7%), Sathorn (7%), Dixie 
(6,5%), Gregorious (6%), Pooh 
(6%), Krooger (6%), Bamse 
(5,5%), Kayteck (5,5%), Coval 
(5%), Micz (3%) i Szarak (2%). 

4,5% ankietowanych rozrzu¬ 
ciło swoje głosy na pozostałych, 
nie wyróżnionych w ścisłej trzy¬ 
nastce autorow. 

Ważnym dla nas, bo strate¬ 
gicznym pytaniem było: „Czy 
chcecie, żeby w RESET-cie by¬ 
ła rubryka konsolowa? “. Prawie 
połowa ankietowanych wyrazi¬ 
ła życzenie, by w RESET-cie po¬ 
święcono nieco miejsca dla 
PSX-a i NINTENDO (do czego 
pewnie „odnowiona" redakcja 
przychyli się i stworzy dodatko¬ 
we strony dla maniaków tego 
typu rozrywki). 

Trochę żartobliwym z na¬ 
szej strony pytaniem był punkt 
dotyczący Waszego ulubionego 
koloru. Przyznam się, iż odpo¬ 
wiedzi trochę nas zaskoczyły. 
Sądziliśmy bowiem, że będzie 
ogromne zróżnicowanie gu¬ 
stów. Każdy poda inne kolory 
i nie da rady zebrać odpowiedzi 
do tzw. kupy. A tu okazało się, 
że królują cztery barwy: niebie¬ 
ski (31%), zielony (25%), który 
nieznacznie wyprzedził czarny 
(24%), a na końcu uplasowała 
się czerwień (13%), którą nieje¬ 
den z Was, maniaków Mortal 


n u m e r 9 /_ s t y c z _ e ń 19 9 8 


Kombat czy Blood, urozmaicał 
przymiotnikami „krwista" lub 
„tryskająca". 

Z ciekawości spytaliśmy, 
z jakich źródeł otrzymaliście 
wiadomości o RESET-cie. Jak 
powszechnie wiadomo, najbar¬ 
dziej wpływową okazała się te¬ 
lewizja i to ona wygrała prze¬ 
targ. Okazało się, iż 40% naszych 
czytelników dowiedziało się 
o istnieniu pisma RESET wła¬ 
śnie z telewizji. Wielu z Was 
(31%) zauważyło RESET na kio¬ 
skowej półce, zupełnie przypad¬ 
kiem chowając się z papierosem 
przed nauczycielem za budką 
lub, co gorsza, ukrywając się 



tam z dziewczyną. Najbardziej 
zaskakujące było to, iż ponad 
19% ankietowanych wiedzę 
o istnieniu RESET-u powzięło ze 
skarbnicy wiedzy i informacji ze 
świata zwierząt i ud; i—od ko¬ 
legi. 

Jak wynika z badań, gaze¬ 
ta i ulotka nie są już tak opinio¬ 
twórcze. jak telewizja. O istnie¬ 
niu nowego najlepszego pisma, 
z gazety dowiedziało się tylko 
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6%, a z ulotki 2% ankietowanych. 
Pewnie co sprytniejsi już cieszą 
się, że znaleźli błąd w wylicze¬ 
niach, bo brakuje jeszcze dwóch 
procent do potrzebnej setki. 
Owe 2% to ci, którzy o RESET-cie 
dowiedzieli się z innych źródeł 
(np. od babci, od koleżan¬ 
ki, na Gambleriadzie, 
podczas seansu spiryty¬ 
stycznego). 


Zarówno PYŁEK, jak i JOH¬ 
NY RESET okazały się totalną 
kiszką, uznaną przez Was za 
„ zgniliznę “, która w średniej no¬ 
cie w obu przypadkach ledwo 
dotarła do średniej 3. Jednym 
słowem, jak już pewnie zauwa¬ 


Zastanawialiśmy 
się, jak wielu naszych 
czytelników korzysta 
z Internetu. Cóż, po¬ 
wiem krótko: według 
sondażu — niewielu, bo 
tylko 16% ma dostęp do 
tegó typu formy przeka¬ 
zu. To z pewnością dużo 
mniej niż posiadaczy 
ciepłych-zimowych ka¬ 
lesonów czy gumiaków 
— szkoda. 


Na łamach ankiety 
pozwoliliśmy, a wręcz 
zachęciliśmy Was do 
wypowiedzenia się na 
temat poszczególnych 
działów i części składowych 
naszego pisma. Mogliście oce¬ 
niać je w skali od 1 do 5. Cieka¬ 
wi byliśmy, jakie są Wasze opi¬ 
nie, co chcielibyście zmienić, 
jak pismo urozmaicić? Jak 
w każdej dziedzinie życia, tak 
też i tutaj opinie byty podzie¬ 
lone ale udało nam się wszyst¬ 
ko w/pośrodkować, wyliczyć 
i ustalić, co Wam się ogólnie 
podoba, a co uważacie za 
śmieci ' "Y 

Z radością stwierdziliśmy, 
że noty nie były takie niskie, i że 
nasi ankietowani okazali się 
mniej brutalni niż nowy redak¬ 
tor naczelny. Noty oscylują 
w granicach 3,5-4 punkty. Naj¬ 
bardziej zgodni byliście jednak 
co do jednego działu. Za „mio- 
dzio“ uznaliście bowiem dział 
ODLOTY, którego średnia ocena 
wyniosła pełne 5! 

Jeśli powiedzieliśmy 
o uznanym przez Was najlep¬ 
szym dziale, musimy również 
przyznać się do porażki: zo¬ 
staliśmy skrytykowani za ko¬ 
miksy. 


1 Wiarygodność ocen: 

4 I 

i Aktualność materiałów: 

4,5 | 

I Długość artykułów: 

3 I 

1 ilość recenzji: 

3 I 

| Wygląd okładki: 

4,5 i 

I Wygląd strony: 

..4,5 I 

I Wygląd plakatu: 

4 I 

I Konkursy: 

4, 5 I 

I Recenzje: 

4 I 

1 Listy: 

3,5 1 

I Ćłieaty zamiast Resetu: 

4 I 

i Poradniki: 

4 I 

I Multimedia: 

4 ( 

1 Blacha: 

4 I 

| Internet: 

4 1 

I komiks „Johny Reset" 

... 2,5 I 

I Odloty 

5 1 

I komiks „Pytek" 

2,5 I 

| Dostępność RESET-u 

5,5 1 


Pocieszające jest jednak 
to, iż me było dużego zróżnico¬ 
wania opinii na temat aktual¬ 
ności materiałów. Bez więk¬ 
szych trudności obliczyliśmy 
średnią 4.5. 


Nie pozostaje nam 
nic innego, jak zapew¬ 
nić, że materiały będą 
nadal ciepłe, a wręcz 
gorące i być może uda 
nam się dowiedzieć 
czegoś o pomysłach 
jeszcze nie powsta¬ 
łych w głowach filozo¬ 
fów, tylko musimy do 
końca opracować 
technologię podróży 
w czasie. 


żyliście „PYŁEK" i „JOHNY" 
wylecieli. A gdzie teraz się znaj¬ 
dują nikt nie wie, może topią 
smutek w alkoholu. 

Również rubrykę LISTY 
uznaliście za zbyt skąpą i mało 
rozwiniętą. Postaramy się to 
zmienić, gdyż jak powiedział 
pan redaktor, „kontakt z czytel¬ 
nikami jest najważniejszy". 
Więc do dzieła młodzi rozbójni¬ 
cy, piszcie i piszcie, a spod pió¬ 
ra niech się dymi! 

Wasze opinie na temat dłu¬ 
gości artykułów były dwojakie. 
Owa rozmaitość poglądów po¬ 
legała na tym, iż jedni z Was 
uważali, że artykuły są za krót¬ 
kie. Drudzy z Was uważali, że są 
akurat. Trudno będzie znaleźć 
złoty środek, by dogodzić i jed¬ 
nym, i drugim. 

Podobna sytuacja zaistnia¬ 
ła również, gdy wypowiedzie¬ 
liście się na temat ilości recen¬ 
zji. W obu przypadkach średnia 
ledwo dotarła do 2,5 (to chyba 
znaczy, że jest ich w sam raz za 
mało). 


Na notę 4.5 oceni¬ 
liście również wygląd 
strony i okładki. Prosi¬ 
liście jednak, by nie 
urozmaicać szaty gra¬ 
ficznej napisami „do 
góry nogami", a któryś 
z Was umotywował 
nawet prośbę tym, iż 
w takiej formie trudno 
czytać RESET pod ławką w cza¬ 
sie lekcji. Ten argument był 
w pełni przekonywaj ący i nowy 
RESET, który trzymacie właśme 
w ręku, pozbawiony jest tego 
typu naleciałości. 

Także KONKURSY ocenili¬ 
ście na 4 z plusem, uznając je 
za „malinkę" (bo „miodzio" 
przyznawane było za piątkę). 

Dotychczasowe PLAKATY 
również 



RECENZJE gier uznaliście 
za fantastyczne. Dla wielu z Was 
oceny stanowią wyrocznię. Nie 
da się ukryć, że nasi autorzy nie 
piszą o zawartości tlenku węgla 
w kwasie solnym, ale o czymś 


co kochają, czym żyją i czemu 
poświęcają niemal cały swój 
wolny czas (dziewczyny, nigdy 
nie bierzcie za męża kompute¬ 
rowca, no chyba że chcecie mieć 
dużo wolnego czasu i swobo¬ 
dy). Miło, że to zauważyliście 
i odpowiednio doceniliście. 

Zgodni byliście również co 
do jakości PORADNIKA, działu 
o SPRZĘCIE i INTERNET-u. 
Wszystkie oceniliście średnio 
na 4. Nie wyłamał się od tej re¬ 
guły również dział MULTIME¬ 
DIA (który zaciekle się bronił, by 
zostać z kumplami w tej samej 
paczce) —jemu również wysta¬ 
wiliście średnią notę 4. 

Także dział kodów do gier 
CHEATY ZAMIAST RESETU 
cieszy się dużą popularnością. 
Wielu z Was prosi o jeszcze 
i jeszcze więcej. Będziemy się 
mocno starać, by spełnić Wasze 
pomysły i prośby. 

Ostatnim punktem naszej 
ankiety było pytanie o dostęp¬ 
ność RESET-u w Twojej okoli¬ 
cy. Bardzo cieszy nas fakt, iż 
zdecydowana większość me 
ma z tym najmniejszych proble¬ 
mów i zawsze załapuje się na 
nowy RESET. Miejmy nadzieję, 
iż nadal tak będzie, a ten kto się 
obawia, niech rozpocznie jak 
najszybciej prenumeratę, tak 
jak wielu stałych czytelników. 

To już wszystko ze świata 

„ANKIET". Jesz¬ 
cze raz bardzo 
dziękujemy za 
nadesłanie tak 
cennych dla nas 
informacji. Liczy¬ 
my na to, iż nadal 
będziecie z nami 
utrzymywać ko¬ 
respondencję. 

Z pewnością 
weźmiemy sobie 
do serca Wasze 
propozycje tematów do działu 
ODLOTY. Skorzystamy przy 
tworzeniu kolejnych numerów 
z Waszych uwag, propozycji 
i spostrzeżeń. S 
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Wyobraź sobie, że jesteś w Londynie, 

RAPTEM DOPADA CIĘ POTWORNY ATAK 
KOLKI GAZOWEJ A ŁAPIDUCH 
ANI W ZĄB NIE ROZUMIE PO NASZEMU. 


M.M. 



o robić? Ból nie do zniesienia, 
pielęgniarze ładują cię już na 
nosze, wiozą cię na stół opera¬ 
cyjny... Don’t panie! Wyrywasz 
się anestezjologowi 
spod strzykawki z morfiną, do 
laptopa wrzucasz CeDeka i już 
po chwili lekarz wie, co ci dole¬ 
ga. Pozostaje tylko odcyfrować 
ulotkę na pigułkach. 


W medycynie obowiązuje 
terminologia łacińska, ale naj¬ 
częściej używanym językiem 
międzynarodowym jest oczywi¬ 
ście angielski. Jeśli kto opowia¬ 
dając obcokrajowcowi o swoich 
dolegliwościach zdrowotnych 
zapomni języka w gębie, za¬ 
wsze może sięgnąć po glosa- 
riusz. Wydawnictwo Lekarskie 


stawowe hasła odnoszące się do pielę¬ 
gniarstwa. Słownik oferuje możliwość al¬ 
fabetycznego wyszukiwania pojedyn¬ 
czych wyrazów, całych zwrotów oraz ha- 
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[ Słownik medyczny angielsko polski ] f^Q! 
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fracture 

Traektja] 1 ) złamanie, 2) łamać, złamać ał>duction f. złamanie z odwie 


firagility 

fra'd 3 ititi] łamliwość, kruchość capilku^ f. łamliwość włośmczek et 


fra-ilocytosis 

[fr3'd3il3saf tousisl fragilocytoza, zwieszona kruchość krwinek w rc 


Iragmentatioii 

,fnsegm 3 n'tei/»n) fragmentacja, rozkawałkowana f.ofhactertapodzi 


fraise 

[Treiz] frez, wiertło 


frałnlj(o)csia 

[frsem^i zio] frambezja, maliruca, jagodzie* 


fhurtb(o)esioma 

[fraem,bt zi'oum»] zmiana pierwotna we frambezgi, maliniak 


franta 

[freim] l) rama, 2) budowa, struktura, 3) budowa ciała, 4) klatka filmi 


fhunework 

['freimwo k] 1 ) obramowanie, 2 ) szkielet, proteza szkieletowa 


frantium 

/frsensiom] frans, Fr (chem) 


fneak 

[fri k] dziwak, dziwactwo 


freckle 

[frekl] pieg 


free 

(fri 1) wolny, swobodny, 2) uwolnić, 3) bezpłatny f medicalcare bd 


firmarturt 

'fri ma tin] zmaskulmizowany płód samiczy w ciąży bliźniaczej, w ktc 


fireeze diied 

i'frrz'draid] liofilizowany 


fieeze dr}ing 

['fri 2 ’draig] liofilizacja 


fireeze proof 

[ Tri .z pru f] opomy na zamarzanie 


freezer 

; 'fri za] chłodziarka, zamrażarka 
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[ljsulkowka 

fljyłuca 
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s., zapalenie plamki zoltej imCUl&T rcLWtlS, maculopathy 
p zapalenie plazmatycznokomoi kowe plasmt Cdi pneumoma, Pneumccy. 
s.,zapalenie plazmah^znokomórkoue plismi t<£ ftt&sUUi 
w,, zapalenie plaimatvc*nokojnórkoM-e plasma Cdł hepaUii 
) ustna zapalenie pksniawkowc oni thrurh, mycotic Stonut 


I Sl-owmk medyczny pd&o-aowłsfcr 


i LexLand s.c., przygotowały dian „Słow¬ 
nik medyczny angielsko-polski i polsko-an¬ 
gielski “ . Program zawiera 55 000terminów 
angielskich i 45 000 terminów polskich. 
Wśród tych pozycji znajdują się niezbęd¬ 
ne w codziennej praktyce hasła z zakresu 
medycyny, stomatologii i farmacji oraz pod- 


seł zawierających podany ciąg znaków. 
Mamy także możliwość tworzenia 
własnych baz danych, własnych 
słów, całych słowników czy leksyko¬ 
nów oraz przydania oprawy graficz¬ 
nej i dźwiękowej wybranym hasłom. 
Dodatkowym atutem programu jest 
to, iż wyszukiwania informacji może¬ 
my dokonywać nie tylko w jednej ba¬ 
zie, ale także i w zestawie baz. Moż¬ 
na również uaktywniać proces wy¬ 
szukiwania z dowolnego programu 
w dowolnej chwili. „ Słownik medycz¬ 
ny “ współpracuje z takimi edytorami 
tekstów jak: MS-Word czy MS-Write. 


„ Słownik medyczny “ jest prosty w ob¬ 
słudze i bogaty w treści. Przyda się leka¬ 
rzom i farmaceutom, ale polecam go tak¬ 
że wszystkim hipochondrykom i innym mi¬ 
łośnikom medycyny. S 

Dystrybutor: CD-Projekt 
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„TYM, CO CZYN! GRĘ ZUPEŁNIE WYJĄTKOWĄ. JEST DOSKONALE 
OPRACOWANIE POLSKIEJ WERSJI DŹWIĘKOWEJ. PO RAZ 
PIERWSZY W NASZYM KRAJU NAGRANO PROFESJONALNIE 
GLOSY AKTORÓW. JUŻ SAM GLOS ACE A MÓWI WIELE 
0 JEGO OSOBOWOŚCI..." 

-RESET 5/97-OCENA 9 


PŁYTA MUZYCZNA ZAWIERAJĄCA 12 KAWAŁKÓW 
Z TAKICH GIER JAK: WIPEOUT 2097. FORMULA 1. 
SPEEOSTERI WIELU INNYCH... 
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Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul Starowiślna 65, lei (0-12) 21 26 17; 
Warszawa ul. Indyjska 25a tel (0-22) 672 80 18 
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hciałbyś, aby twój brat lub sio¬ 
stra nauczyli się ładnie ryso¬ 
wać, a przy tym siedzieli spokoj¬ 
nie nic nie brojąc? Nic prostsze¬ 
go, włącz dzieciakom komputer 
i uruchom „Toon Works". Ro¬ 
dzeństwo będzie miało świetną zabawę, 
a ty - w końęu - chwilę ciszy i spokoju. 




W* 
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w i 
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Toon Works firmy Techland to wspania¬ 
ły program nie tylko dla dzieci, ale także 
l dla nas, większych urwisów. Nawet ten, 
kto twierdzi że nie ma talentu do rysowa¬ 
nia, z pomocą TW (Tajnego Współpracow¬ 
nika) wymaluje nie lada dzieło. Program 
jest prosty w obsłudze i w tym tkwi jego 
unikalność. Dzięki klarownie przedstawio¬ 
nym ikonkomfunkcji, najmniejsze dziecko, 
które wie już co nieco o komputerze, będzie 
umiało narysować wszystko, co tylko na¬ 
sunie mu jego fantazja. 


Rozpoczynając pracę wybierasz sza¬ 
blon dzieła, zależnie od tego na jaką oka¬ 
zję będzie przeznaczony twój rysunek. 
W zestawie programu masz do wyboru: 
tworzenie kartek z życzeniami, plakatów, 
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serwetek, kalendarzy i kolo- 
rowanek. Kiedy się zdecydu¬ 
jesz na jeden z wymienionych 
wariantów, przystępujesz do 
rysowania. W Toon Works 
możesz wybrać funkcję ryso¬ 


wania odręcznego lub 
złożyć np. postać z przy¬ 
gotowanych przez auto¬ 
rów programu części. 
Wyboru elementów bo¬ 
hatera można, oprócz 
wywoływanego spisu 
części ciała, dokonać ze 
specjalnego, przejrzy¬ 
stego menu w postaci... 
kolorowego człowiecz¬ 
ka! Jedno kliknięcie i już 
mamy do wyboru, wy¬ 
świetlone na dole ekra¬ 
nu, różne wzory wybra¬ 
nej części ciała: korpusy, 
oczy, nosy, włosy, głowy, 
usta, uszy, kapelusze 
i przeróżne gadżety ta¬ 
kie jak np. parasolka 
oraz nawet całe gotowe 



Kieałoi (MOfefctów 


własne kolorowanki 
i następnie dawać do 
pokolorowania swoim 
urwisom, lub korzystać 
ze stworzonych już sza¬ 
blonów. Dziecko wypeł¬ 
nia pola rysunku za po¬ 
mocą funkcji wypełnia¬ 
cza, wybierając żądane 
kolory z palety barw 
przedstawionej z boku 
ekranu. 






Płakat 


loonworks for Kids 

Kreator Projeków 


Koloro 

wanta 


Kalendarz 
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postacie. Sporządzanie portretu pamięcio¬ 
wego nigdy jeszcze nie było tak proste, 
a składanie rysunków z gotowych form 
z pewnością będzie dla każdego wspania¬ 
łą zabawą. 

Stworzonego w ten sposób bohatera 
możemy dalej obrabiać za pomocą pierw¬ 
szych na świecie narzędzi zniekształcaj ą- 
co - przerabiających. Każde z tych narzędzi 
opisane jest przez czytelną ikonkę. Na przy¬ 
kład topiący się na słońcu bałwanek pre¬ 
zentuje funkcję topnienia, która umożliwia 
„stopienie" narysowanej postaci lub jej 

części, a bomba z podpa¬ 
lonym lontem przedsta¬ 
wia możliwość „wysa¬ 
dzenia w powietrze" 
stworzonego rysunku. 


Jeszcze jedna uwa¬ 
ga dla tych, którzy lubią 
rysować. Producenci 
„Toon Works" ogłosili 
konkurs na najładniej¬ 
szy projekt wykonany 
za pomocą programu. 
Zwycięzcy będą wy¬ 


bierani co miesiąc, a najlepsze prace bę¬ 
dzie można oglądać w internecie. 


BL 



JASIO RESET 
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Innym ważnym ele¬ 
mentem w „Toon Works" 
dla dzieci są oczywiście 
kolorowanki. Każde 
dziecko przepada chyba 
za takim zajęciem. W pro¬ 
gramie można tworzyć 


A teraz rada dla tych, którzy mają pod¬ 
łączone do komputerów drukarki. Nie po¬ 
kazujcie dzieciom, jak się je uruchamia. 
W przeciwnym razie mm się obejrzycie do¬ 
mowe ściany zostaną oblepione małymi ar¬ 
cydziełami, a papier przeznaczony do dru¬ 
kowania waszych dokumentów zniknie 
gdzieś bez śladu. 
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Piotr „Kruk" Leszczyński 


Jak na produkt firmy 

FOTOGRAFICZNEJ, 

TEN PRZEWODNIK JEST 
CAŁKIEM OBIEKTYWNY. 



nteractive Guide to Photography 


K ikt nie zaprzeczy, że Canon ma 

utwierdzoną pozycję na rynku 
sprzętu fotograficznego. Dlate¬ 
go z dużym zainteresowaniem 
obejrzałem ich interaktywny 
przewodnik fotograficzny, wydany przez 
Ocean Interactive. 

Produkt me jest już co prawda najnow¬ 
szy, bo ujrzał światło dzienne w 1995 roku, 
ale mimo szybkiego postępu w dziedzinie 
fotografii me stał się archaiczny. Jego głów¬ 
nymi atutami są prostota obsługi i mnogość 
zdjęć zawartych na kompakcie. Główne 
menu podzielono na kilka działów, dotyczą¬ 
cych: aparatów (ma się rozumieć - głównie 
Canona), technik fotograficznych, tema¬ 
tów kompozycyjnych, filmów, historii 
firmy Canon. 

Autorom udało się stworzyć 
produkcję bardzo praktyczną, 
nie ograniczającą się jedynie do 
promocji własnej firmy. Nawet 
rozdział koncentrujący się na 
aparatach daje każdemu amato¬ 
rowi fotografii dużo użytecznych infor¬ 
macji o nowoczesnych lustrzankach, nie tyl¬ 
ko o wynalazkach Canona. Nie jest to zatem 
katalog Canona, a bogaty dział o konstruk¬ 
cji aparatów, podstawowych funkcjach, ro¬ 
dzajach obiektywów i filtrów. 


Poza 

ostatnią czę¬ 
ścią przewod¬ 
nika, opowia¬ 
dającą histo¬ 
rię Canona od 
pierwszego 
aparatu 
z 1934 roku, 








I 4 


reszta leksykonu to rzeczowe porady dla mi¬ 
łośników kadrowania. Najbardziej przypadł 

mi do gustu 
dział „Tema¬ 
tów “, mogą¬ 
cy stać się 
źródłem in¬ 
spiracji na¬ 
wet dla do¬ 
świadczo¬ 
nych 

fotografów. 
Tematy pogrupowano w osobne podpunk¬ 
ty, jak „Ludzie", „Architektura", „Rekre¬ 
acja", „Świat naturalny". Każdy z nich 
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z osobna opisuje kompozycje, poparte 
barwnymi zdjęciami z pełnym opisem 
czasu naświetlenia, rodzaju użytego 
obiektywu i przesłony. Wszystkie zdję¬ 
cia są podstawą do własnych ekspery¬ 
mentów, tym bardziej, że zawarte są przy 
mch często podpowiedzi, np.: jak najlepiej 
fotografować 3-letnie dzieci, sławne bu¬ 
dowle, czy ciekawą postać nie będąc za¬ 
uważonym. Dzięki temu działowi może¬ 
my napełnić akumulator pomysłów i ulep¬ 
szyć własne zdjęcia. 

Techniczne informacje ugruntują na¬ 
szą wiedzę o rodzajach oświetlenia, tła, 
wywoływaniu filmów barwnych i czarno- 

-białych, o robieniu slajdów 
i fotomontażu, systemie 
APS, pozowaniu, fo¬ 
tografowaniu 

w różnych 
warun¬ 
kach pogo¬ 
dowych, 
zdjęciach 
reporter- 

_ W skich - noc¬ 
nych, wykorzy¬ 
staniu światłocienia i wielu innych fascy¬ 
nuj ących tematach. 

Ogromna ilość dobrych pod względem 
technicznym, jak kompozycyjnym zdjęć, 
animacji, wykresów i praktycznych po¬ 
rad pozwala na dobrą zabawę i pogłębia¬ 
nie wiedzy na temat fotografii. Notabene, 
autorzy dołączyli do przewodnika quiz, 
w którym trzeba odpowiedzieć na kilka¬ 
dziesiąt pytań. Odpowiedzi nie zajmą du¬ 
żo czasu uważnym użytkownikom. Poza 
tym na kompakcie znajduje się warta uwa¬ 
gi galeria najlepszych zdjęć (wielkości ca¬ 
łego ekranu) z opisanymi technikami 
i głównymi cechami, z powodu których 
są one lepsze od wielu innych fotografii. 
W sumie nie można wiele więcej oczeki¬ 
wać od tego rodzaju produktu. Zdjęć jest 
mnóstwo, opisy są wyczerpujące, docho¬ 
dzą do tego animacje, porady, quiz, gale¬ 
ria, a i wymagania sprzętowe nie są wy¬ 
sokie. Może nie ma tu filmów i częstych 
w nowych produkcjach linków hipertek¬ 
stowych, ale jakoś nie ma to większego 
wpływu na ogólny obraz programu. Ja już 
biegnę w plener robić zdjęcia bałwanom 
i tumanom moim Kodakiem Retiną, a Wam 
polecam płytkę Canona. ^ 
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CD PROJEKT 


POTĘŻNY ŁADUNEK HUMORU, ZAWARTY W ROZMAITYCH 
REAKCJACH LEONA, NARRACJI, A WRESZCIE 
W ANIMACJACH, WYDARZENIACH NA EKRANIE, SPRAWI, 
ŻE PRZYGOOY KRÓLA ZWIERZĄT, POSZUKUJĄCEGO 
SKRADZIONEJ MU PRZEZ SPISKOWCÓW KORONY. BĘDĄ 
DLA KAŻDEGO NIE LADA ZABAWA. 

GAMBLER U/96 
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CD PROJEKT 
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Biuro: Warszawa ul. Marszałkowska 9/15, tel (0-22) 25 07 03,25 82 02,25 71 51, 
Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul Starowiślna 65, tel (0-12) 21 26 17, 
Warszawa ul Indyjska 25a, tel (0-22) 672 80 1 8; 
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PEWNYM OPÓŹNIENIEM MICROSOFT 
ZAPREZENTOWAŁ NAM POLSKĄ, WERSJĘ 
CZWARTEGO WCIELENIA SWOJEJ SIECIOWEJ 
PRZEGLĄDARKI INTERNET EXPLORER. TYM 
RAZEM FIRMA Z REDMDNT MA DD ZAOFEROWANIA 
NAPRAWDĘ DUŻO. TAK DUŻO, ŻE PRZEGLĄDARKA 
TD JUŻ TYLKO JEDEN Z WIELU ELEMENTÓW PAKIETU. 




Marek Konderski 
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edług niepisanej tradycji każ¬ 
da następna wersja „mało- 
miękkiego“ programu jest 
przynajmniej dwa razy więk¬ 
sza od poprzedniej. IE 4.0 nie 
tu wyjątkiem — pełna wersja instala- 
cyjna waży ponad 25MB. Na domiar wszyst¬ 
kiego, M$ wpadł na iście szatański pomysł 
„ulepszenia 1 sposobu instalacji programu. 
Najpierw trzeba ściągnąć z sieci 500kB in- 


i 




sja programu instaluje się na pentium 233 
z 64MB RAM prawie 10 minut. Nie jest to 
wynik tragiczny, ale i tak jest to znacznie 
dłużej niż w przypadku Netscape Commu- 
nicatora czy IE 3.0. 
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No dobrze, ponarzekałem sobie, a te¬ 
raz pora powiedzieć coś miłego. Dobrze, 
to za chwilę, jeszcze tylko jedno małe 
„ale . Do komfortowej pracy IE 4.0 wyma¬ 
ga 32MB RAM. Stało 
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iCrudaeń oznacza święta, prezenty i 
Resetmamę Pod choinkę 
przygotowaliśmy dla Ciebie nowy, 
rubszy o 16 ^tron Res<-t r w którym 
znajda? z recenzje takich hitów jak Blade 
Runner, Sega Rally Championschip czy 
!Secrets of Monkey Island 
A wszystkim naszym czytelnikom 
życzymy wesołego karpia i smacznej 
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się, 16MB jako stan¬ 
dard odchodzi w nie¬ 
pamięć. Co zatem 
dostajemy w zamian 
za pozbycie się kilku¬ 
dziesięciu MB miej¬ 
sca na twardym dys¬ 
ku i kilkuset zł na do¬ 
datkową pamięć? 
Przede wszystkim— 
całą masę darmowe¬ 
go softu, w skład peł¬ 
nej wersji wchodzi 
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Tło J Wyga»acz ekranu j Wygląd | Plus! Sieć Web | Ustawienia | 




f? Wyświetlaj pulpit Active Desktop ako stronę sieci Web 


0 Pasek kanałów programu Internet Exptotec 


fjowy 


Zre$etuj wszystko 


Aby zmiemć sposób klikania ikon pidpitu kliknij: ^ 0pc,e loldei.^ | 


TRAVaS | 

1'icrid 


aa © STOP- 
tTt" KlATKi 


i> 1P1V 


oe> iiA 

IKSifWii 

% fen *, 

SURĘ* 




C5f r ywh« 


OK 


Anului 



Z-edagm * Oarwastb djrwwwfc Pite^tWu 

tWodf autoicwi Bf«</ 0 r>rt WlWoTKrtĆ 


WAi 

pcbmt 


K $ik; 
•Smciws 




stalator, który po uruchomieniu łączy się 
ze stroną M$ i samodzielnie ściąga stam¬ 
tąd całą resztę. Biorąc pod uwagę jakość 
naszych łącz i objętość programu, jest to 
naprawdę pomysł nie z tej ziemi. 


W takiej sytuacji rozwiązaniem znacz¬ 
nie korzystniejszym z ekonomicznego 
punktu widzenia jest kupno jednego z wie¬ 
lu komputerowych hiagazynów, na które¬ 
go cover cd znajduje się IE 4.0. Pełna wer- 
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Notatki są elektronicznym odpowiednikiem przyklejanych karteczek. 
Korzystaj z Notatek w celu zapisywania pytań, pomysłów, przypomnień i 
czegokolwiek, co można zapisać na takich karteczkach 


Aby utworzyć Notatkę z menu Plik wybierz polecenie Nowy a następnie 
kliknij opcję Notatka. Następnie wpisz treść notatki Kliknij ikonę notatki w 
lewym górnym rogu okna notatek, aby zobaczyć inne możliwości 
manipulowania notatkami 


Skupmy się przez chwilę na samej prze¬ 
glądarce. Przede wszystkim pracuje znacz¬ 
nie stabilniej niż ostatnia beta. W stosun¬ 
ku do trójki przyciski „Dalej“ i „Wstecz" 
uzupełnione zostały o rozwijane listy od¬ 
wiedzonych stron. Pojawił się przycisk po¬ 
zwalający oglądać strony WWW w trybie 
pełnoekranowym, to znaczy, że na ekranie 
pozostaje jedynie jeden wąziutki pasek na¬ 
rzędziowy, cała reszta znika. Opcja ta jest 
szczególnie cenna dla posiadaczy moni¬ 
tora 14 , gdzie liczy się każdy fragment 
ekranu. Przeniesiono także klawisz zmie¬ 
niający stronę kodową — z paska statu¬ 
su na listwę narzędziową. 


Doskonale ulepszono posługiwanie 
się listami: historia, ulubione i kanały 
(o kanałach później). Teraz po kliknięciu 
z boku okna przeglądarki pojawia się ca¬ 
ła lista. Jest to bardzo wygodne, jednak 
aby nie przeszkadzało w surfowaniu 
przydałby się większy monitor, np. 17“. 


bowiem IE 4.0, Outlook, Netmeeting, 
Frontpad, Netshow, kreator publikacji 
w sieci web, Chat 2.0 1 rozszerzenia mul¬ 
timedialne. 


Niestety IE 4.0 gorzej niż 3.0 zapisuje 
na dysku strony z ramkami. Wersja 3.0 za¬ 
pisywała tę stronę, na której aktualnie klik¬ 
nęliśmy, a Communicator posiada nawet 
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opcję „Zapisz ramkę". IE 4.0 uparcie na¬ 
tomiast zapisuje główną ramkę, na której 
oczywiście nie ma nic poza wywołaniem 
podstron. Wyjściem jest używanie opcji 
„pokaż źródło". 


Do odczytywania poczty i grup 
dyskusyjnych służy jeden pro¬ 
gram, Outlook, nieco uboższy 
niż ten z Office97. Początko¬ 
wo byłem bardzo scep¬ 
tycznie nastawiony do 



idei połączenia re- 
adera poczty 
i newsów, ale 
Outlook szyb¬ 
ko mnie do siebie 
przekonał i niemal 
z niechęcią przesiadam 
się teraz na IE3.0. Oczywi¬ 
ście zaraz po zainstalowaniu 
program należy dostosować do 
własnych wymagań, gdyż stan¬ 
dardowy wygląd jest odbajerowany, 
ale mało funkcjonalny. 


gracja przeglądarki z systemem. Eksplo¬ 
rator Windows upodabnia się do przeglą¬ 
darki i w zasadzie trudno je teraz od¬ 
różnić. W menu „Start" pojawia się 
m. in. dodatkowe podmenu „Ulu¬ 
bione", skąd bezpośrednio 
możemy skoczyć na stronę 
WWW. A w okienku, 
w którym dotąd wy¬ 
bieraliśmy pomię¬ 
dzy pulpitem, 
dyskiem 
C i dyskietką, 
można wpisać 
adres internetowy 
i komputer łączy 
nas z tym adresem. 
W przypadku posiadania 
łącza stałego o tym, czy jeste¬ 
śmy w sieci czy jeszcze na twar¬ 
dym dysku, dowiemy się obserwu¬ 
jąc tempo transferu danych. 


• Największym plusem Outlooka jest, od 
dawna pożądana przez wszystkich, bez¬ 
problemowa umiejętność obsługi kilku 
kont pocztowych należących do jednego 
użytkownika. Niestety nic za darmo. Jeśli 
używasz modemu i masz skonfigurowa¬ 
nych kilka połączeń (np. TP S.A. i ze dwa 
telefony do dostawcy) to się gorzko rozcza¬ 
rujesz. IE 3.0 przy użyciu innego niż wyma¬ 
gane do obsługi poczty czy newsów połą¬ 
czenia grzecznie pytał, czy chcemy użyć ak¬ 
tualnie działającego, czy połączyć się 
jeszcze raz. IE 4.0 nie daje żadnego wybo¬ 
ru, tylko definitywnie stwierdza, że musisz 
się rozłączyć. Wyjściem jest jedynie szyb¬ 
ka zmiana wymaganego połączenia 
w ustawieniach programu. 


Ewidentnym novum w IE 4.0 jest ob¬ 
sługa DHTML (Dynamie HTML) i kanałów, 
czyli zaimplementowanie technologii 
push-pull. DHTML jest to rozszerze¬ 
nie specyfikacji języka HTML 
(oczywiście o polecenia nie¬ 
kompatybilne z Netscape:)) 
pozwalające na zmianę 
zawartości strony bez ko¬ 
nieczności jej powtórnego 
załadowania. Kanały zaś to ro¬ 
dzaj internetowej prenumeraty in¬ 
teresujących nas stron (o ile takowe 
posiadają kanały). Po subskrybowaniu 
kanału informacje „same" do nas spływa¬ 
ją. Jest to doskonały sposób na przytka¬ 
nie sieci w każdej większej firmie. 


Z mniej internetowych bajerów ma¬ 
my możliwość dość dalekiej zmiany wy¬ 
glądu poszczególnych katalogów, włącz¬ 
nie z wybraniem rysunku tła w okienku 
Eksploratora. Najbardziej funkcjonalne 
jest rozszerzenie możliwości paska zadań. 
Pojawiają się tam teraz skróty do zawar¬ 
tości pulpitu, do Internet Explorera 
i Outlooka, a także bardzo przydatny przy¬ 
cisk, po naciśnięciu którego wszystkie 
otwarte okna minimalizują się i ułatwia¬ 
ją dostęp do skrótów leżących na pulpi¬ 
cie. Po powtórnym wciśnięciu tego przy¬ 
cisku okna wracają na swoje poprzednie 
pozycje. W sumie nowy Taskbar ma te¬ 
raz w sobie coś z paska MS Office. 



Jednak najciekawszą możliwością 
jest tzw. aktywny pulpit, czyli możliwość 
umieszczenia na pulpicie dowolnych 
kontrolek AciveX oraz stron HTML 
w formie tła lub wygaszacza, moż¬ 
liwe jest także uruchamianie 
aplikacji pojedynczym kliknię¬ 
ciem- jak w Macach. Do te¬ 
go ostatniego trzeba się 
jednak przyzwyczaić. 


Tak naprawdę wszystko to, co do tej po¬ 
ry opisałem, to dopiero połowa zabawy. 
O ogromnej atrakcyjności IE 4.0 dla posia¬ 
daczy okienek stanowi daleko idąca inte- 


Niestety za te wszystkie 
dobrodziejstwa trzeba trochę 
zapłacić, niewielu bowiem udaje 
się bezproblemowo odinstalować 
całego Internet Explorera 4.0. Gwoli cie¬ 
kawości: pojawiły się już IE Power Toys 
— zestaw użytecznych dodatków do IE 
4.0 (na razie w wersji angielskiej). A że¬ 
by było jeszcze ciekawiej — na rynkach 
anglojęzycznych pojawił się już IE 4.01. ^0 
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„ECSTATICAII NAPRAWDĘ PRZYTARLA Ml NOSA. JUZ OD 
DAWNA NIE BYEO GRY TAK BOGATEJ, TAK OBSZERNEJ 
I DŁUGIEJ. A PRZY TYM TAK WSPANIALEJ. (...) ECSTATICA II 
TO GRA INNA NIŻ WSZYSTKIE. (...)” 
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ak samo jak Monster 3D, 
Apocalypse 3D jest tylko 
i wyłącznie akceleratorem 
grafiki 3D. Oznacza, to że aby 
karta działała poprawnie, 
potrzebna jest zwykła karta grafiki oraz 
dobry pecet. Pierwszą rzeczą rzucającą 
się w oczy po wzięciu do rąk Apocalyp¬ 
se 3D są jej rozmiary. Przy zbliżonych 
możliwościach do Monstera, karta jest 
ó połowę od niego mniejsza i składa się 
tylko z głównego procesora NEC PCX1 
oraz 4 MB pamięci SDRAM. Co dziwne, 
na samej płytce widać miejsce na kolej¬ 
ne 4MB. Tu nasuwa się już pierwsze py¬ 
tanie. Czy gry napisane na chip Voodoo 
3Dfx będą działać na NE Cu? Odpowiedź 
brzmi: nie. Programy potrzebują specjal¬ 
nych wersji, patchy, aby wykorzystać 
Apocalypse 3D. 


Karta korzysta oczywiście ze wszyst¬ 
kich wynalazków Microsoftu pod Win¬ 
dows 95. Jakie plusy i minusy posiada 
Apocalypse? Zacznijmy od rzeczy miłych: 
dopalacz w odróżnieniu od innych nie ko¬ 
rzysta z pamięci peceta, a to dzięki in¬ 
nemu niż w Monsterze spojrzeniu na 
przetwarzanie obiektów dwu i trójwy¬ 
miarowych (pixele, poligony). A jakie są 
minusy? Karta korzysta niestety, i to w du¬ 
żym stopniu z mocy procesora. W prak¬ 
tyce oznacza to, że jeżeli posiadasz sprzęt 
ź Pentium niższym od 166 MHz, nie masz 
nawet co startować do Apocalypse 3D. 
Kartę testowałem na komputerze 
Pentium 166MMX, 16 MB 
RAM z kartą gra- 
ficzną 4MB 


Każdy miłośnik gier 

SŁYSZAŁ JUŻ D KARCIE 

Monster 3D. Nie każdy 

JEDNAK WIE, ŻE RÓWNOCZEŚNIE 
Z NARODZINAMI „POTWORA" 
NARODZIE SIĘ JEGO GŁÓWNY 

KONKURENT - APOCALYPSE 3D, KARTA 

□ PARTA NA NOWEJ TECHNOLOGII POWER VR. 


Marcin Gutkiewicz 




Kartę dostarczyła firma AB 




DRAM. Jak wykazały testy, Apocalypse 
3D była o około 10-15% mniej wydajna od 
Monstera w testach z użyciem Direct 
Draw. W bardziej zaawansowanych te¬ 
stach Apocalypse 3D był jednak o około 
10% bardziej wydajny (na przykład test 
MPixel/sec). Wraz z kartą dołączane jest 
niezbędne oprogramowanie w postaci 
sterowników dla Windows 95, DirectX 5 
oraz dwóch gier. 

Co przemawia za tym, aby kupić Apo¬ 
calypse 3D? Ilość gier w produkcji oraz 
tych już wydanych. Producenci chwalą 
się, że w przygotowaniu jest około 100 
gier, które wykorzystywać będą techno¬ 
logię Power VR firmy NEC. Pierwsze już 
się zresztą ukazują, np niedawno wyda¬ 
na FIGHTING FORCE czy MONSTER 
TRUCK. Więcej informacji można znalezć 
na stronie www.powervr.com/html/so- 
ftware.htm. 

Kolejną sprawą, na którą patrzą poten¬ 
cjalni klienci, jest cena produktu. Niestety 
polskie realia znowu zaprzeczają tym za¬ 
chodnim, karta aktualnie jest u nas nieco 
droższa od kart opartych na chipie Voodoo 
3Dfx. Na zachodzie zaś jest tańsza o około 
20% i stanowi sporą konkurencję dla Mon¬ 
stera 3D i innych klonów 3Dfx. 

W najnowszej konsoli SEGI zastosowa¬ 
ny miał być chip Voodoo 3Dfx. Niestety SEGA 
nagle wycofała się z powyższego cudeńka 
i podjęła ogniste rozmowy na temat PowerVR, 
podobnie zresztą jaktacy producenci gier, jak 
PSYGNOSIS (część SONY), INTERPLAY, LO- 
OKING GLASS TECHNOLOGIES, GREMLIN, 
MINDSCAPE i wielu innych. S 





























































Marek Konderski 


□pisując mysz Intellimouse narzekałem, 

ŻE SKRDLOWANIE ZA POMOCĄ KOLKA NIE DZIAŁA 
WE WSZYSTKICH OKIENKACH. I OTO FIRMA LOGITECH 
PRZEDSTAWIŁA DWIE NOWE MYSZY, BĘDĄCE DOSKONAŁYM 
ROZWINIĘCIEM MICROSOFTOWEJ KONCEPCJI. 


że stała się ona nieco bardziej 
wypukła i doskonale pasuje do 
kształtu zgiętej dłoni. Dłoń lek¬ 
ko męczy się po dłuższej pracy, 
jednak osoby o mniejszych dło¬ 
niach nie powinny mieć tego 

» 

problemu. 




bydwa modele za¬ 
miast środkowego 
klawisza 
posiadają 
kółko za- 
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solutnie wszystkich windowso- 
wych okienkach. Dodatkowo 

kółko to działa tak¬ 
że jako standardo¬ 
wy trzeci przycisk. 
Identyczny, rozbu¬ 
dowany sterownik 
umożliwia przypi¬ 
sanie każdemu 
klawiszowi jednej 
z wielu dostęp¬ 
nych funkcji. 
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Pomoc 


MouseMan Plus to wierna 
kopia niespotykanego u nas mo¬ 
delu MouseMan, tyle że z kół¬ 
kiem. Ten model jest znacznie 
większy od Pilo¬ 
ta — mieści się 
na niej swobod¬ 
nie cała dłoń, tak 
że podstawa 
dłoni prawie nie 
dotyka podkład¬ 
ki. Do tej myszy 
trzeba się przy¬ 
zwyczaić, gdyż 


urządzemajestidealhy z punk¬ 
tu widzenia ergonomii, choć na¬ 
daje się tylko ila osofcj obsługu¬ 
jących mysz pjrawą ręką. Cieką- 


wostką jest .czwarty przycisk 
umieszczony pod kciukiem. 


1 


Zdaję 


sobjie sprawę z wygó¬ 
rowanej jak nk zwykłą mysz ce¬ 
ny, lecz moimkdaniem akurat te 
myszy są be® dwu zdań warte 
takich pieniędzy. Teraz czekam 
na model optyczny bez¬ 
przewodowy. 
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shows the fundtem asscgned to the burtom of youf 
T o chmgo theze u te łbe Butom page 


stępujące pasek przewijania 
pionowego we wszystkich, ab- 


Pilot Plus to 
unowocześniony model jednej 
z najlepszych myszy — Pilota. 
Na pierwszy rzut oka różni się 
od niego jedynie kółkiem 
w miejscu środkowego przyci¬ 
sku, jednak, gdy tylko weźmie¬ 
my tę mysz do ręki poczujemy, 


jedna 

boczna ścianka, znacznie 
wyższa od drugiej spra¬ 
wia, że dłoń ułożona jest 
nie równolegle, lecz pod 
pewnym kątem w stosun¬ 
ku do powierzchni biurka 
— w bardziej naturalnej 
pozycji. Kształt całego 
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Net Seller Sp. z o.o. 
ul. Marszałkowska 140 lok. 39II p. 
50m od kina BAJKA (po lewej stronie) 
tel./fax (0-22) 828 45 40 
00-061 Warszawa 
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Ceny z dnia 17 listopada 1997 



TM 


166 MHz 

200 MHz 

233 MHz 

1115 

1319 

1729 

1543 

1747 

2157 

1589 

1793 

2203 

1693 

1897 

2306 

1751 

1954 

2364 

1819 

2023 

2433 

1864 

2068 

2478 



rocesor z MMX™ 


bez dysku 

1.2 MB Seagate 
1,7 MB Seagate 

2.1 MB Caviar 
2,5 MB Seagate 

3.1 MB Caviar 

4.3 MB Ouantum 


166 MHz 

200 MHz 

233 MHz 

1111 

1397 

1860 

1539 

1826 

2288 

1585 

1872 

2334 

1688 

1975 

2437 

1746 

2033 

2495 

1815 

2102 

2564 

1860 

2147 

2609 


Zestaw zawiera: 












Nasz Sklep: 



Komputery NET-H8 z procesorem firmy AMD K6 ™, 
Komputery NET-T4 z procesorem firmy Intel PENTIUM®, 
Monitory, podzespoły i inne akcesoria w dobrych cenach!!! 
Montujemy dowolne konfiguracje komputerów. 
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akie jest, w przypadku posiadaczy pece¬ 
tów, najpopularniejsze urządzenie ste¬ 
ruj ące? Oczywiście—mysz... ale ona do 
sprawnego pokonywania zakrętów ra¬ 
czej się nie nadaje. Większość graczy 
z powodzeniem wyżywa się więc na najdzikszych to- 
ach świata, stukając w klawisze ku uciesze produ- 
ntów klawiatur. 



A co najlepiej nadaje się do 
sterowania samochodem? Ma się 
rozumieć — kierownica. I oto 
w nasze ręce trafi! jeden z najpo¬ 
pularniejszych modeli tego urzą¬ 
dzenia, przeznaczony do współ¬ 
pracy z komputerami typu PC 
(wspomnieć należy, że identycz¬ 
ne egzemplarze przeznaczone są 
także dla konsol Playstation). 
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Jako że wcześniej nie miałem komputerowej kie- 
ownicy w ręku, z pewnym niepokojem przystępo¬ 
wałem do otwierania pudła, w którym produkt zo- 
jstał dostarczony. Ale nic to — kolejne warstwy folii 
i styropianu zostały pokonane i „jednostka central¬ 
na wraz z pedałami spoczęła obok komputera. Te¬ 
raz już tylko połączyć wszystko właściwymi ka¬ 
belkami i można przystąpić do testów. 


Wyścigi. Każdy fan ma swój ulubiony tytuł. 
Wie o nim wszystko. Godzinami siedzi przed 

EKRANEM POPRAWIAJĄC SWE REKORDY O KOLEJNE 
SETNE SEKUNDY. A CZY ZASTANAWIAŁEŚ SIĘ, DROGI 
GRACZU, W JAKI SPOSÓB MÓGŁBYŚ JESZCZE NIECO 
ODSZLIFOWAĆ SWE WYNIKI? MOŻE CZAS ZASTANOWIĆ SIĘ 
NAD ZMIANĄ SPOSOBU STERDWANIA TWĄ MASZYNĄ? 


yfiM; 


i 


Po pierwsze — właściwa pozycja. Kie¬ 
rownicę można regulować w dwu płasz¬ 
czyznach. Tu pojawia się mały 
zgrzyt: koło można ustawiać 
w zakresie od 60 
do 90 stop¬ 


ni, w związ¬ 
ku z tym wy¬ 
godne poło¬ 
żenie 



Paweł Chmielowiec 


osiągamy 
dopiero 
ustawia¬ 
jąc kie¬ 
rownicę 
(mniej wię¬ 
cej) na wyso¬ 
kości kolan — 
jeśli komputer 
stoi na biurku, to 
należy pomyśleć 
o dodatkowej pod¬ 
stawce pod kierownicę. Pedały trafiaj ą natomiast rzecz 
jasna na podłogę, w wygodne miejsce pod stopą. Kie¬ 
dy już pokonamy te wstępne trudności można przy¬ 
stąpić do gry. 


rzeczy zgromadzone na 
poboczu. Po tym cza¬ 
sie utwierdziłem się 
w przekonaniu, że 
każdemu, nawet 
najmniejszemu 
skrętowi drogi me 
powinien towa¬ 
rzyszyć skręt koła 
o 90 stopni. Tak jest 
— oto przewaga 
urządzeń analogo¬ 
wych—tutaj na¬ 
wet naj¬ 
drobniej¬ 
szy ruch 
kierowni¬ 
cy zostaje 
przeniesiony 
na nasz wirtu- 


w to włożone opłacą się tysiąc¬ 
krotnie. 


Ja grałem w SCREAMER RALLY. Przez pierwsze 


dziesięć minut najczę¬ 
ściej wydobywają¬ 
cym się z głośników 
dźwiękiem były ude¬ 
rzenia samochodu 
o wszystkie możliwe 


alny samochód. 

Naprawdę—wrażenie jest super. Wydawa¬ 
łoby się, że np. łagodne poko¬ 
nywanie łagodnych zakrę¬ 
tów jest rzeczą oczywistą, ale 
żadne inne urządzenie nie za¬ 
pewnia wykonania tego ma¬ 
newru w sposób tak komfor¬ 
towy jak kierownica. Równie 
przyjemne jest płynne doda¬ 
wanie gazu oraz wielostop¬ 
niowe hamowanie. Ogólnie 


Na kierownicy widać kilka 
dodatkowych przycisków. Są to 
elementy zapewniające jej funk¬ 
cjonowanie w trybie zwykłego 
pada (pod Windows sześcioprzy- 
ciskowego, a pod DOS-em — 
czteroprzyciskowego). Tylko ko¬ 
mu chciałoby się używać kierow¬ 
nicę jako pad? 



Dodatkowo, przy pomocy 
trzech przycisków można przy¬ 
pisać jednemu przyciskowi funk¬ 
cję innego, ustawić dla każdego 
z nich autofire oraz ustalić czu¬ 
łość kierownicy. Najmniejsza 
czułość oznacza, że maksymalny 
skręt kół pojazdu jest osiągany 
po przekręceniu koła kierowni¬ 
cy o ok. 150 stop¬ 
ni, natomiast przy 
maksymalnej wy¬ 
starczy obrócić 
koło o 20 stopni. 


Sprzęt do testów dostarczyła firma 
Warszawa ul Kossakowskiego 42, tel. 

Cena ok. 320 zł 



iftTiM 

613-39-04 


rzecz biorąc—wrażenia z jaz¬ 
dy są naprawdę doskonałe. 
Aby w pełni wykorzystywać 
możliwości kierownicy trzeba 
co prawda nabrać odrobiny 
wprawy, jednakże wysiłki 


Jeśli jesteś 
maniakiem wy¬ 
ścigów i masz kil¬ 
ka złotych w za¬ 


pasie — polecam. Tb naprawdę 
niezły produkt. Choć oczywi¬ 
ście, przed zakupem należy wła¬ 
snoręcznie sprawdzić, czy kie¬ 
rownica dobrze „leży“ w ręku— 
a pedały pod butami. S 
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Pierwszy 3D Monster liczy 

SOBIE JUŻ NIEMAL DWA LATA. 

W TYM CZASIE KONKURENCI FIRMY 
3 DFX NIE PRÓŻNOWALI. SZCZEGÓLNIE 
MOCNĄ KARTĄ ZAGRAŁA FIRMA NVlDIA, 
WYPUSZCZAJĄC NA RYNEK CHIPSET 
RIVA 1 28. PdzycjaMonstera została zachwiana. 


Marek Konderski 


elocity 128 jest 
zwyczajną kartą 
grafiki, a nie jak 
3D Monster dodat¬ 
kowym akcelerato¬ 
rem. Mimo iż zgodna ze standar¬ 
dem PnE nie zainstaluje się pra¬ 
widłowo bez pewnych 
dodatkowych zabiegów. RIVA 
bezwzględnie wymaga slotu 
PCI obsługującego tryb Bus Ma- 
stenng—bez tego nie działa, co 
objawia się błędem ochrony 
przy starcie Win- 
dows95. Niezbędne 
jest też wyłączenia 
w biosie opcji Video 
ROM BIOS Shadow. 

Produkt STB to 
w pełni 128-bitowe 
urządzenie, wyposa¬ 
żone w 4MB pamięci 
SGRAM bez możli¬ 
wości rozszerzenia. 
Maksymalna rozdzielczość to 
1600x1200 przy odświeżaniu 
85Hz, zaś największa częstotli¬ 
wość odświeżania to 200Hz 
w 640x480, co jest możliwe dzię¬ 
ki doskonałemu 230MHz ukła¬ 
dowi RAMDAC. Karta oferuje 
rzadko spotykaną rozdzielczość 
1152x864 idealną w przypadku 


monitora 17”. Zależnie od wer¬ 
sji, znajdziemy w niej także wyj¬ 
ście telewizyjne NTSC lub PAL 
oraz wyjście S-Video. Dodatko¬ 
wym atutem jest sprzętowa 
zgodność z najnowszym stan¬ 
dardem VESA 3.0. 

RIVA jest potwornie szybka 
w 2D — pozostawia w tyle Mil¬ 
lenium 2, bije na głowę niepo¬ 
konanego dotąd E '6000, jeśli 
zaś chodzi o akcelerację 3D, to 

okazuje się lepsza 
nawet od 

3D Monstera. 
W teście 3D Win- 
bench97 Monster 
uzyskał 159 punk¬ 
tów, a RIVA 161. 
Atutem 3D Mon¬ 
stera są jednak 
programy wyko¬ 
rzystujące Glide 
— RIVA nadaje 
się tylko do wspomagania 
D3D (ale za to czyni to lepiej od 
produktu 3Dfx, m.in. dopala roz¬ 
dzielczość 800x600). 

Produkt nVidii jest sprzęto¬ 
wo zgodny ze standardem 
OpenGL, co oznacza możliwość 
gry w GLOuake. Chwilowo moż- 




MotoRacer 
FIFA Soccer 97 
Interstate ‘76 
Simply 3D 
WIRL 
VRCreator 
odtwarzacz MPEG 



: '•* . .V - : -rf 


liwe jest to tylko pod NT, ale 
trwają prace nad sterownikami 
dla Win95. Oczywiście zaimple¬ 
mentowana została sprzętowa 
obsługa wszystkich kluczowych 
dla grafiki trójwymiarowej funk¬ 
cji oraz kilka dodatkowych 
w stosunku do 3D Monstera, jak 
nakładanie tekstur, sekwencji 
AVI lub MPEG i anizotropowe fil¬ 
trowanie. 4MB pamięci nie sta¬ 
nowią ograniczenia dla VI28 
w grach wykorzystujących du¬ 
że tekstury, ponieważ karta ta 
przechowuje wszystkie tekstu¬ 
ry w pamięci systemowej, tak 
jak zwykły to czynić karty AGP 
(zresztą istnieją wersje RIVY 
w wersji AGP). 

Minusem produktu STB są 
sterowniki. Pomimo że są dość 
rozbudowane, na ogół pracują 
poprawnie (mamy tu m.in. wir¬ 


tualny pulpit), wykazują jednak 
tendencję do „skoków na bok“ 
i wykładania się. Największym 
bólem okazał się bnjik ^prógra- 
mowej możliwości rozciągnię¬ 
cia obrazu. Tym razem SjTB się 
nie popisało—jedyny, cb moż¬ 
na zrobić, to poczekać na dopra¬ 
cowaną wersję sterowników. 

IR!! tlfe, *litffitii ; li k ja m ■ 

* 

M mo kilku niedoróbek, RI- 

r 

VA to obecnie zdecydowanie 
najlepsza karta dla graczy. Do¬ 
datkowo możpa rozszerzyć ją 
o tuner TV i moduł wspomaga¬ 
jący odtwarzanie filmów z DVD. 
Jeśli więc w twoim komputerze 
siedzi mocny procesor, a ty po¬ 
siadasz trochę gotówki, to górą- 

i 

co polecam i kupno RIVY 
i wstrzymanie się z zakupem 
3D Monstera do wiosny, kiedy 
to ukaże się Voodoo2. ^ 


pn| 
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Velocity 128 
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CZYLI JESZCZE TYLKO 
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aponia to ojczyzna 
prawdziwych mocarzy 
e ektroniki. W tym kra¬ 
ju powstały zegarki 
elektroniczne, 

walkmany, ba — nawet konso- 
la Nintendo 64. Do licha, oni 
stworzyli kolejną rzecz, która Za¬ 
wojo wała’caiy świat! 


nym ekranie wisiorka wyświetlane jest 
zwierzątko, które nie dość, że porusza 
się i wydaje z siebie przeróżne odgło¬ 
sy, to egzystuje w sposób bardzo zbli¬ 
żony do realnego żyjąt¬ 
ka. 


Tamagotchi — fascynuje 
i wciąga. Często spotkać można 
—na ulicy, w sklepie, w autobusie lub tram¬ 
waju, a nawet w szkole bądź w pracy—osob¬ 
nika wpatrującego się z napięciem w miesz¬ 
czący się w dłoni breloczek. Na ciekłokrystalicz- 


Właściciel Tama¬ 
gotchi prócz zaspoka¬ 
jania niższych potrzeb 
swojego elektronicz¬ 
nego pupila, musi go... 
wychowywać. Kłaść spać, 
gdy trzeba, uczyć zasad do¬ 
brego postępowania etc. 
Tak, tak—zabawa ze stwo- 


SPRZĄTNĘ WIRTUALNĄ 
KUPKĘ 


rzonym przez BANDAI zwierza- inny — że opieka nad wirtual- 


kiem polega przede wszystkim 
na pamiętaniu o konsekwen¬ 
cjach swych czynów (od sposo¬ 
bu wychowania zależy, czy wy¬ 
rośnie ze zwierzątka tryskający 
energią sportowiec czy 
kochający wspomnie¬ 
nia melancholik), ucze¬ 
niu się logicznego my¬ 
ślenia oraz poznawaniu 
zasad wychowywania 
maluchów. Właściciel 
musi być do dyspozycji Thmagotchi przez 
24 godziny na dobę — wszakże maluch 
może nabrudzić o każdej porze dnia i no¬ 
cy lub też może się nagle rozchorować! 


ną istotką uczy odpowiedzialno¬ 
ści i przygotowuje do podjęcia 
realnych obowiązków rodzica 
lub opiekuna. Ale kto ma rację?. 


Popularność elektronicznych 
zwierzaków jest doprawdy prze¬ 
ogromna. Liczba przeciwników Ta¬ 
magotchi jest też imponująca. 

U schyłku XX wieku, ludzie są już 
wystarczająco zamknięci w swoich 
własnych mikroświatach— Thma- 
gotchi pogłębiają to wyalienowa¬ 
nie. Po co kupować psa, który zaj¬ 
muje więcej miejsca niż breloczek 
Tama i w dodatku brudzi? Po co 
zajmować się żmudnym i kosz¬ 
townym wychowywaniem 
dzieci, skoro zakup Gotchi jest 
wydatkiem jednorazowym, 
a i z wychowaniem jest zwy¬ 
kle znacznie mniej kłopotów? 


W Japonii — powołano 
już instytucję... opiekunek 
do Tamagotchi, które pod¬ 
czas nieobecności „rodzi¬ 
ców" mają oko na „malu¬ 
chy “. Surfuj ąc po Sieci na¬ 
tknąć można się także 
na dość przerażają¬ 
cą... ścianę pamięci 
elektronicznych zwie¬ 
rzaków, które zakoń¬ 
czyły już swe męki na 
ziemskim padole. Kto 
tutaj jest szalony? Lubujący się 
w płynących krwią grach obłą¬ 
kańcy czy maniakalni właścicie¬ 
le elektronicznych zwierzaków? 
Ktoś powie, że Gotchi oddala lu¬ 
dzi od prawdziwych związków 
ze zwierzętami czy dziećmi, kto 


Jak z każdym hi¬ 
tem bywa, prawie od 
razu pojawiła się ca¬ 
ła rzesza mniej lub 
bardziej udanych 
klonów, żerujących 
na sukcesie swego 
poprzednika i na wyro¬ 
bionej przez niego mar¬ 
ce. Tamagotchi nie jest 
wyjątkiem—już dziś za¬ 
kupić można Tama-wan- 
nabe przeróżnych maści. 
Do najciekawszych z nich 
należy skądinąd nowator¬ 
skie Super Jajo. Produkt ten 
zachowuje wszystkie wła¬ 
ściwości „tradycyjnego" Th- 
magotchi, wprowadzając 
jednak jedną, bardzo istotną 
zmianę — w porównaniu do 
trójprzyciskowegoTama, czte- 
roprzyciskowe Jajo jest znacz¬ 
nie bardziej „userfdendly". Su¬ 
per Jajo ma bowiem unikalną 
możliwość hibernowania pod¬ 
opiecznego w dowolnej chwili. 
Jest to bardzo przydatne — 
zwłaszcza nocą, kiedy po usłysze¬ 
niu sygnału alarmującego o kolej¬ 
nym przykrym wydarzeniu w życiu 
zwierzaka nawet naprawdę wielko¬ 
dusznych hodowców zaczyna trafiać 
nagły szlag. Mieszkaniec Super Jaja 
żyje maksymalnie 99 lat (jeden rok 
w grze trwa 12 godzin czasu rzeczywi¬ 
stego), po czym albo 
umiera śmiercią natu¬ 
ralną, albo wraca na 
swój ą rodzinną plane¬ 
tę, a nam podrzuca 
następne jajo. Zarów¬ 
no po grze zakończo¬ 
nej porażką jak i po sukcesie ho¬ 
dowcy, zabawa zaczyna się od 
nowa. 


Mówiąc inaczej, mamy 
wnuka. ^ 


Przed wzięciem pdd swe skrzydła 

WIRTUALNEGO ZWIERZAKA 
BRONIŁEM SIĘ KŁAMI I PAZURAMI. 

W KOŃCU, PRZEZ CIEKAWOŚĆ 
- WPADŁEM NA CAŁEGO. 

Można powiedzieć, zostałem... matką. 


m 


Asmodeus von Dirt 


KOMPUTERY, KONSOLE 


GRY NA PC CD, 
PŁYTY AUDIO ' 


NA PROSTE PYTANIE 




Z DZIEDZINY EIER 
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PAMIĘTAJ, ie kupując pirackie kopie 
programów popełniasz przestępstwo za 
które można pójść do więzienia a poza 

m m. mm mm ft 


Wyłączna dystrybucja w Polsce: 

Licomp* EMPiK‘Multimedia Sp. z o.o, 
02-935 Warszawa ul. Chochołowska 3c 
tel./fax (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 


tym nie masz ładnej gwarancji ii nabyły 
produkt jest pełną, poprawnie działającą 
i wolną od wirusów wersją programu. 


LłCOMP • EMPi K ‘MULTIMEDIA 


Pytaj w każdym sklepie z programami komputerowymi lub zadzwoń pod numer 10-22) 642 99 21 aby zamówić swój egzemplarz programu 














t iUArt AUDI teie Lista nagrodzonych w listopadzie (można ia znaleźć również w Internecie na stronie WWW.ZlfifZ3Sf.Dl CSC300) 
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iedziałem wpatrzony w ciem¬ 
ność. Wstałem z łóżka zmę- 

• ‘ 

czony sennymi koszmarami. 
(Dawno nie miałem tylu dziw¬ 
nych snów co dzisiaj.) Głowa 
obolała od rozmyślań kiwała 
się na boki. A pusty wzrok podążał leni¬ 
wie w kierunku okna. Otworzyłem je. Zim¬ 
na struga powietrza uderzyła w moją 
twarz. Otworzyłem balkon i wyszedłem. 
Wiatr targał piżamę, rozwiewał włosy Ode¬ 
tchnąłem głęboko świeżym powietrzem. 
I nagle świat zawirował mi przed 
oczyma. Runąłem przed sie¬ 
bie. Poczułem barierkę 
wbijającą się w mój 
brzuch. A potem 
wielką pustkę. 

Obudziło 
mnie pojęki¬ 
wanie. Otwo¬ 
rzyłem oczy. 

Nikogo w po¬ 
bliżu nie by¬ 
ło. Z trudem 
dźwignąłem 
poobijane cia¬ 
ło. I... spojrza¬ 
łem we własne, 
nieprzytomne, pół- 
przymknięte oczy. 

Przetarłem nagle zro¬ 
szone potem czoło... Czyje? 

Bez wątpienia leżałem na wiel¬ 
kim łóżku, którego nigdy nie widziałem. Ale 
również stałem obok?! Podniosłem obie rę¬ 
ce do oczu (wręcz teatralnym gestem). By- 


Pidtr Morawski 



ły to na pewno moje pokiereszowane, po¬ 
niszczone palce. Te same miał osobnik na 
łóżku, który wyglądał jak martwy. 

Odwróciłem się zniecierpli¬ 
wiony dziwaczną sytuacją. 
Pomyślałem, że znowu 

i 

mam jakiś niezrozu¬ 
miały sen, który ra¬ 
no odpłynie w za¬ 
pomnienie. Spoj¬ 
rzałem na moje 
drugie „ja" 
oczekując ja¬ 
kiejkolwiek 
reakcji z jego 
strony. 

I oczywi¬ 
ście doczeka- 

/ 

łem się. 

Sufit nagle 
runął mi na głowę. 
Poczułem jak po¬ 
tworny wir wysysa 
mózg z mojej obecnej 
czaszki. Jako czysta myśl wy¬ 
leciałem w przestrzeń. Z wielkim bólem 
zderzyłem się z drugą porcją skonden¬ 
sowanej energii. 


Osiągnąłem jedność. 

Z radosnym, wewnętrznym krzykiem, 
zachłystując się swobodą uniosłem skrzy¬ 
dła nad światem i donośnie załopotałem. 
Ziemia malała coraz szybciej. Ruszyłem na 
spotkanie ze sobą, z istnieniem, naposzu- 
kiwanie Stwórcy. Kogoś, (a może czegoś), 
kto pozwolił mi doznać radości istnienia. 
Kogoś, kto wyniósł mnie na wyżyny, by po¬ 
tem zamknąć w cielesnej klatce. Lecz te¬ 
raz uwolniłem swój umysł. Wyzwoliłem się 
spod kontroli materii. Leciałem. 

Runąłem. 

Lot był krótki. 

Uderzyłem z głuchym mlaśnięciem 
w ziemię. Myśl zaplątała się, zakrzyknęła 
boleśme. Znikła. 

Zimne powietrze zbudziło mnie cichym 
szeptem. Wstałem, otrzepałem ręce z ku¬ 
rzu. Spojrzałem smutno w dół. Sen rozgry¬ 
wał się nadal przed moimi oczami, gdyż 
pełno miałem błota na sobie, mimo że nie 
wychodziłem z domu. Po prostu straciłem 
we śnie kontrolę nad sobą, zemdlałem, 
lub... 

Dzwonek do drzwi. Otworzyłem, 
w drzwiach stanęła sąsiadka i łamiącym 
się głosem poprosiła o odrobinę soli. Cho¬ 
lernie realny sen... 

I choć tyle czasu minęło od tej pamięt¬ 
nej nocy, nadal nie mogę się obudzić. Cza¬ 
sem jeszcze poczuję tępy ból w skroniach, 
jakby ktoś usiłował wybić wyjście na ze¬ 
wnątrz. Czasem dojrzę wtłumie kogoś, kto 
wydaje mi się dziwnie znajomy. I dam gło¬ 
wę, że ma poharatane palce. 

Uciekam wtedy daleko od ludzi, kła¬ 
dę się w ciszy i spokoju i próbuję zasnąć. 
Może obudzę się w starym świecie. A mo¬ 
że znów mały figiel Wielkiego Stwórcy za¬ 
prowadzi mnie w nieznany świat. Niby 
ten sam... 
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NOWELIZACJA KODEKSU KARNEGO 



Uwaga, piraci 


i Bogu ducha winni 


posiadacze nagrywarek! Pd imprezie 

SYLWESTROWEJ OBUDZICIE SIĘ W SZPONACH NOWEGO, 
ZRADYKALIZOWANEGO KODEKSU KARNEGO. CD WAM GROZI? 


A 


Lepiej usiądźcie. 


Z DNEM 1 STYCZNIA 1998 ROKU. 


Greggrigus 


Było miło i spokojnie... 


Liceum za kratami? 


W nowym kodeksie prawo mówi wyraź¬ 
nie: przestępcą jest każdy, kto kopiuje (krad¬ 
nie) program komputerowy w celu osiągnię¬ 
cia korzyści majątkowych lub nawet me my¬ 
śląc o nich. Kto osiąga korzyści (czyli sprzedaje 
program) — może być pociągnięty do odpo¬ 
wiedzialności z art. 293 nowego kodeksu kar¬ 
nego oraz ze wspomnianego art. 118, kto zaś 
tylko kopiuje na użytek domowy — ten odpo¬ 
wiada z art. 293. Ostrzegam także, że za prze¬ 
chowywanie nielegalnie skopiowanej wersji 
instalacyjnej programu, rozpowszechnienie go 
na sieci (także przez BBS) lub ukrycie progra¬ 
mu tamże grozi wam jedyne, niewielkie i nic 
nie znaczące 3 miesiące do 5 lat bez porannej 
kaszki mamusi. Ooops, warezy na bok? 


To oczywiście nie koniec szykan, jakie spo¬ 
tkają piratów, tak skutecznie dbających o roz¬ 
wój komputeryzacji w Polsce. Otóż mogą od¬ 
powiadać za włamanie do komputera (bied¬ 
ni będą Hakerzy Znad Wisły), podsłuch 
komputerowy (pozostaje szklanka przy ścia¬ 
nie), za grzebanie w programie i za sabotaż 
komputerowy. To ostatnie, groźnie brzmiące 
sformułowanie powinno odstraszyć dowcip¬ 
nisiów, zmieniających strony internetowe or¬ 
ganów państwa i organizacji rządowych. 


Program zawinił, 
administratora powiesili? 


A 


...do 31 grudnia 1997 roku—piratów kom¬ 
puterowych można ścigać w zasadzie wyłącz¬ 
nie z art. 118 ust. 1 ustawy o prawach autor¬ 
skich i prawach pokrewnych. Mówi on, iż pa¬ 
serstwem jest nabycie, pomoc w zbyciu, 
przyjęcie, pomoc w ukryciu „ nielegalnej “ rze¬ 
czy w celu osiągnięcia korzyści majątkowych. 
Lecz artykuł ten dotyczy tylko i wyłącznie no¬ 
śników magnetycznych i optycznych, a nie pro¬ 
gramów! Kara nie jest specjalnie wygórowa¬ 
na — grzywna, ograniczenie wolności lub jej 
pozbawienie do lat 2. Według starego kodeksu, 
nie zabronione, zatem dozwolone jest kopiowa¬ 
nie na użytek domowy (nie w celach zarobko¬ 
wych), jak i ściąganie programów przez sieć. 


Nowością jest wprowadzenie odpowie¬ 
dzialności karnej (art. 165) za zakłócenie funk- Y 


cjonowania automatycznego przetwarzania 
informacji, które może spowodować zagroże¬ 
nie życia i zdrowia. Z polskiego na nasze — 
jeśli puścisz wirusa do miejskiej sieci obsłu¬ 
gi ulicznej sygnalizacji świetlnej (takie czarne 
lampy z kolorowymi światełkami), możesz 
przegapić rok dwutysięczny, siedząc w ciasnej 
celi minimum pół roku, a maksymalnie 8 lat. 
Nieumyślność, zaniechanie lub niedbalstwo 
działa oczywiście na korzyść sprawcy. Podob¬ 
nie jak nieposzlakowana opinia w miejscu za¬ 
mieszkania. 


Hackerstwo 


Nowy kodeks karny za hackerstwo uwa¬ 
ża włamanie się do systemu komputerowe¬ 
go, kradzież danych, a także zapoznanie się 
z danymi, jeżeli te nie są dla hackera normal¬ 
nie dostępne. Grzywna, areszt lub pudło na 
2 lata za poznanie 


wszechnianie to przestępstwo, zgodnie z art. 
268 i 269 o niszczeniu i uszkadzaniu progra¬ 
mów komputerowych. Karany jest jedynie wy¬ 
stępek umyślny—przypadkowe zawirusowa- 
nie serwera sieciowego nie jest ścigane praw¬ 
nie. Na pewno można za to liczyć na 
(niewątpliwie zamierzony) lincz ze strony roz¬ 
złoszczonych użytkowników sieci. 


Europa, panie, Europa. 


mm 




Z czego wynika tak surowe, (choc nadal 
niepełne) uregulowanie prawne? W1995 roku 
Rada Europy zaleciła państwom członkow¬ 
skim i dążącym do udziału w Unii Europej skiej 
dokonanie regulacji prawnej w tym zakresie. 
Dotychczas obowiązujące przepisy były nie¬ 
jasne, bowiem traktowały dane komputerowe 
jako rzeczy, a one, w oczywisty sposób, rze¬ 
czami nie są. W życiu codziennym nazwanie 
omyłkowo Mamuta—Mutantem może najwy¬ 
żej grozić pobiciem, zaś niewłaściwe stosowa¬ 
nie pojęć w kodeksie karnym — trudnymi do 
przewidzenia konsekwencjami prawnymi. 
W każdym razie możliwość procesowania się 
i chwytania za słowo ustawy jest otwarta. 


t 


Adwokaci znów będą mieli pełne 
ręce roboty. ^ 


ocen z wuefu. Jed¬ 
nakże włamanie się 
„dla sportu" nie jest 
już hackerstwem, 
czyli przestępstwem 
— złamanie zabez¬ 
pieczenia nie jest ka¬ 
rane, o ile nie nastą¬ 
piła kradzież danych. 
Innymi słowy — mo¬ 
żesz wyrwać kłódkę, 
ale od kartofli to z da¬ 
leka, łobuzie jeden. 


Alt. 2 8. Paragraf 1 . Kto zabiera w celu przywłaszczenia rzecz ruchomą podlega karze 
pozbawienia wolności od 3 miesięcy do lat 5. 

Paragraf 2. Tej samej karze podlega, kto bez zgody osoby uprawnionej uzyskuje cudzy pro¬ 
gram komputerowy w celu osiągnięcia korzyści majątkowej. 

Paragraf 3. W wypadku mniejszej wagi, sprawca czynu podlega grzywnie, karze ogranicze¬ 
nia wolności albo pozbawienia wolności do roku. 

Paragraf 4. Jeżeli kradzież popełniono na szkodę osoby najbliższej, ściganie następuje na 
wniosek pokrzywdzonego. 

Paragraf 5. Przepisy paragrafów 1,314 stosuje się odpowiednio do kradzieży energii lub 
karty uprawniającej do pobrania pieniędzy z automatu bankowego. 


Wirusologia 

stosowana. 


Art. 291. Paragraf 1 . Kto rzecz uzyskaną za pomocą czynu zabronionego nabywa lub po¬ 
maga do jej zbycia albo tę rzecz przyjmuje lub pomaga do jej ukrycia, podlega karze pozba¬ 
wienia wolności do lat 2. 

Paragraf 2. W wypadku znacznej wartości rzeczy, o której mowa w paragrafie 1, sprawca 
podlega karze pozbawienia wolności od 3 miesięcy do lat 5. 


Czas na tych, do 
których kierujemy 
nasze wiąchy, insta¬ 
lując na nowo Win¬ 
do wsy (legalne!) po 
ostatnim sformato¬ 
waniu dysku z powo¬ 
du wielce wrednego 
wirusa (w skrócie 
www). Nowy kodeks 
karny nie zakazuje ci 
pisania destrukcyj¬ 
nych programów, 
lecz niech hasają je¬ 
dynie po twoim dys¬ 
ku — ich rozpo- 


Art. 293. Paragraf 1 . Przepisy art. 291 i 292 stosuje się odpowiednio do programu kom¬ 
puterowego. 

Paragraf 2. Sąd może orzec przepadek rzeczy określonej w paragrafie 1 oraz w art. 291 
i 292, chociażby nie stanowiła ona własności sprawcy. 


Art. 294. Paragraf 1 . Kto dopuszcza się przestępstwa określonego w art 278 paragraf 1 
lub 2, art. 284 paragraf 1 lub 2, art. 285 paragraf 1, art. 286 paragraf 1, art. 287 paragraf 1, 
art. 288 paragraf 1 lub 3, lub w art 291 paragraf 1, w stosunku do mienia znacznej wartości, 
podlega karze pozbawienia wolności od roku do lat 10. 

Paragraf 2. Tej samej karze podlega sprawca, który dopuszcza się przestępstwa wymienio¬ 
nego w paragrafie 1 w stosunku do dobra o szczególnym znaczeniu dla kultury. 


Ograniczenie wolności — areszt do 3 miesięcy; 


ryi: 


Pozbawienie wolności — więzienie od 3 miesięcy w górę (maksimum dożywocie) 
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Piękny Lublin miał w dniach 4-6 XII 

ROKU PAŃSKIEGO 1 997 NIEWĄTPLIWĄ 
PRZYJEMNOŚĆ BYCIA GOSPODARZEM 

RESETMANII - 

ODLOTOWYCH TARGÓW KOMPUTEROWYCH. 




Wasza Zosia i Wasz Gregorius 


I rt - Bis Club był miejscem tej 

niecodziennej zadymy. Jego 
700 metrów kwadratowych 
powierzchni było zwiedza¬ 
nych i deptanych przez kilka 
tysięcy par nóg dziennie. 



Przez całą długą środę z góry różnoko¬ 
lorowych metali, piłek, desek i innego hard- 
coru powoli wyłaniał się obraz Targów - naj¬ 
bardziej odlotowej Imprezy po wschodniej 
stronie Wisły. A obraz był oczywiście nie 
byle jaki -15 najbardziej liczących się firm, 
tak ogólnokrajowych, jak i regionalnych. 
Żeby nie być gołosłownym, byli to między 
innymi: CD-Projekt, LEM, Mirage, Vobis Mi- 
crocomputer Lublin Lubartowska 56, XYZ, 
Nahlik Soft, FRAMKO, Piwnica Wirtualnych 
Przygód i oczywiście Wasz RESET oraz 
Escape. 



Pierw¬ 
szy dzień 
Targów nie 
minął bez 
kłopotów 
natury tech¬ 
nicznej - co 
około godzi¬ 
nę braki 
w dostawie 
prądu ogra¬ 
niczały 
przyjem¬ 
ność grania 
na ustawio¬ 
nych 

w osobnej 
sali szesna¬ 



stu komputerach. Na szczęście następne 
dni argów obyły się bez awarii zasilania 
i można było już spokojnie pograć w naj¬ 
nowsze gry (m.in. Extreme Assault, Clash, 
Ecstatica II). Na naszym stoisku stał kom¬ 
puter, udostępniony przez firmę 
G&K z Warszawy, na którym można było 
pograć w krwawy POSTAŁ lub Mortal 
Kombat Trilogy. 

Matko Boska, 

RESET w kioskach!!! 


Lublin przywitał nas piękną zimą, cu¬ 
downą Starówką i przemiłymi ludźmi, któ¬ 
rych życzliwości i pomocy zawdzięczamy 
sukces tych Targów. Bez fałszywej skrom¬ 
ności możemy powiedzieć, że pomimo pa¬ 
ru mniejszych wpadek RESETmania ‘97 
udała się znakomicie. Zadowoleni byli za¬ 
równo przybyli tłumnie goście, którym or¬ 
ganizatorzy dostarczali mnóstwa rozry¬ 
wek, jak i oblegani przez 8 godzin dzien¬ 
nie wystawcy. 

I już za chwilkę 
— zapisy na turniej Quake’a! 

Szeroko rozreklamowany turniej cieszył 
się wielkim wzięciem, tak że po 15 minu¬ 
tach listy były zamknięte, musieliśmy bo¬ 


wiem ograniczyć liczbę uczestników do 
około 100 osób. Rozgrywki prowadzone by¬ 
ły na scenie, na 4 komputerach, w systemie 
pucharowym - najlepszy ze swojej „czwór¬ 
ki 1 przechodzi do półfinałów itd. Walki by¬ 
ły bardzo zacięte, a prowadzący RooS, sła¬ 
wa polskiego Quake’a, miał pełne ręce ro¬ 
boty. W sobotę, trzeciego dnia Targów, 
w samo południe odbył się Wielki Finał. 
Zwyciężył Michał Sztajer, nagrodzony uści¬ 
skiem samego RedNacza, koszulkami 
RESETu i Escape’u, czapeczką i grą. Miej¬ 
sca 2-4 zajęli odpowiednio: Mateusz Perlak, 
Paweł Słotwiński i Piotr Maksymiuk. Mieli 
om potem przyjemność bezpośredniego za¬ 
grania z samym RooSem, odbierając przy¬ 
sługującą im porcję rakiet w plecy. 

Inne turnieje to: Soul Blade, organizo¬ 
wany przez firmę XYZ oraz Tekken 2, w ca¬ 
łości wymyślony i prowadzony przez Kro- 
ogera. Chwała mu za to. Odmiennie niż 
w Quake’u, zwycięzca turnieju okrutnie 
w postfinałowej walce powalił naszego 
Kroogera na trawę. 

Tu nadaje Radio RESET! 


Wynikiem szalonych pomysłów orga¬ 
nizatorów były bardzo częste konkursy, od- 
bywające się w zasadzie co chwila. Rozda- 
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prawda nieobecnej ciałem, firmie 
IPS za dystrybucję i spopularyzo¬ 
wanie gry Jedi Knight Brązowy 
RESET zaś wręczyliśmy firmie 
CD-Projekt za Strefę Niskich Cen 
- obłędną obniżkę cen wszystkich 
tytułów, cieszącą się zasłużenie 
olbrzymią popularnością. 


Również w sobotę odbyła się 
premiera gry TOMB 
RAIDER 2, zaś nasza Zo¬ 
sia błyskawicznie zosta¬ 
ła ochrzczona Zosią Croft 
i Miss RESETmanii. 


He co tak pach¬ 
nie?...kiełbaski!! 


liśmy mnóstwo nagród, ufundowanych 
między innymi przez firmę Vobis Lublin. 


Na wyróżnienie zasługują stali kon- 
kursowicze, przy tym oczywiście wiel¬ 
biciele Zosi, okupujący nasze stoisko 
przez prawie cały czas. Pozdrawiamy 
przy okazji Tomka Stopyrę z IILO w Rze¬ 
szowie i całą jego klasę, która przyje¬ 
chała na nasze Targi (pewnie uciekli ze 
szkoły. 


Oczywiście, RESETmama nie 
mogła obejść się bez rozkoszy ku¬ 
linarnych. O podniebienia zadba¬ 
ły dwa bary, znajdujące się na tere¬ 
nie Targów, gdzie można było zjeść 
i wypić (przede wszystkim krzepią¬ 
ce piwo Dublin) oraz, ku zaskocze¬ 
niu wszystkich, firma Vobis Microcompu- 
ter. To z ich stoiska w piątek zaczęły płynąć 
smakowite zapachy smażonej kiełbasy. To 


Apogeum Targów 
pod względem atrak¬ 
cyjności przypadło na 
ostatni ich dzień, kie¬ 
dy to organizatorzy 
rozdali Złote, Srebrne 
i Brązowe RESETy dla 
najlepszych wystaw¬ 
ców. Złotym RESETem 
została odznaczona 
firma LEM za najwięk¬ 
szą ofertę programo¬ 
wą oraz za dystrybu¬ 
cję premierowej gry 
Crash Bandicoot 2 na 
Playstation. Srebrny 
RESET przypadł, co 
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wykwintne, typowo targowe danie pomo¬ 
gło zwalczyć trudy trzydniowej zabawy. 


Na koniec bardzo dziękujemy firmie 
Międzynarodowe Thrgi Chełmskie i je] sze¬ 
fowi Tomaszowi Gontarzowi za świetną or¬ 
ganizację RESETmanii i niepowtarzalną at¬ 
mosferę zabawy. ^ 
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wielbiamy czytać wasze listy 
Każdego dnia niecierpliwie 
wyczekujemy listonosza, by 
drżącymi z emocji rękami roz¬ 
rywać koperty i dowiedzieć 
się, co napisaliście, NASI KOCHANI CZY¬ 
TELNICY Zastanawiamy się nawet czy nie 
losować jakiejś nagrody wśród tych co do 
nas napiszą. Napiszcie:) co o tym sądzicie. 


Będziemy we wtyczce 






WSI 




mtui 


Hammer 


(. . .) 


Gdzie jest 
Pytek? Skoń¬ 
czyły się wam pomysty czy 
autor zdezerterował? Od 
dwóch numerów me ma Pył¬ 
ka, skandal! (...) 


SRAJADAR, Inowrocław 


Pyłkowi ostro dostało się w ankiecie. 
Obraził się śmiertelnie i nie pomogła nawet 
reanimacja. Cała redakcja pogrążona jest 
w bólu, ale Pyłka już nie będzie. Dzisiaj pre- 
zentujemy za to dwie jednoplanszówki 
o ufokach, mamy nadzieję, że te przypad¬ 
ną wam do gustu. Za miesiąc ruszamy z ko¬ 
miksem Predator vs... Gołota. 


/ \ sprawa ar- 

■ ■ ■ /chiwaliów. 

Strasznie długo trzeba na 
nie czekać, ok. 3-4 tygo¬ 
dni a w dodatku listonosz 
wepchał mój magazyn do 
skrzynki. (...) Naprawdę 
podoba mi się wasze pismo, 
ale w Odlotach komiks Py¬ 
tek i Johny Reset to napraw¬ 
dę przekracza wszelkie nor¬ 
my. Pyłek to dobre dla wie¬ 
śniaków słuchających Disco 
Polo (...) Chciałbym aby 
doszła rubryka na temat 
hackerów i hackerstwa. 
(.. .) 

1. osoba odpowiadająca na 
listy napisała, że połącze¬ 
nie z serwerem TP S.A. jest 
bezpłatne. 0 co chodziło 
tej osobie? 

2. Czy jest już płyta głów¬ 
na obsługująca procesor P2 


300MHz 

3. co to znaczy ze wersja da¬ 
nego produktu jest OEM 

4. jakie są możliwości sie- 
c i LAN 

5. Jaka rozdzielczość jest 
uznawana za Hi- Res 

CROWDAK, Kraków 


No cóż, wszystko trochę trwa. Praw¬ 
dę powiedziawszy, termin expresowy to 
dwa tygodnie. Po 3-4 dni pocztą w każdą 
stronę przy założeniu, że uda nam się wy¬ 
grzebać spod stosu zamówień w ciągu 2 
dni plus dwa weekendy wolnego. A w ogó¬ 
le to zaczaj się na listonosza i wciśnij go 
do skrzynki. Jak sobie tam trochę posie¬ 
dzi to zrozumie, że to nic przyjemnego i już 
nigdy Resetu tam nie wepchnie. 

Nie jestem wieśniakiem, nie słucham 
Disco Polo a Pyłek mi się podobał. 
Uprzejmie prosimy, nie staraj się poniżać 
tych, co mają inne niż Ty zdanie. 

Stałej rubryki o hackerstwie na razie nie 
będzie. Jeśli ktoś chce zostać hackerem to 
musi się wszystkiego sam nauczyć, a nie 
czekać, aż ktoś inny poda mu to na tacy. 
Na tym właśnie polega hackerstwo. 

1. za dostęp do TP S.A. płaci się jak za 
lokalne połączenie telefoniczne — 19 gro¬ 
szy. Za połączenie z komercyjnym dostaw¬ 
cą płacisz jak za telefon plus miesięczna 
opłata; 

2. jest; 

3. Original Eąuipment Manufacturer - 
bardzo upraszczając sprawę—jest to wer¬ 
sja sprzętu bez pudełka, z uboższym opro¬ 
gramowaniem, ale za to taniej. General¬ 


nie jest to sprzęt ic ^zr jak wersje pu¬ 

dełkowe, choć spora^jaźnie zdarza się, że 
firma sprzedaje jako OEM produkty w niż¬ 
szym gatunku; 

4. LAN—Local Area NetWork—to sieć 
łącząca komputery na obszarze o promie¬ 
niu z reguły nie przekraczającym kilkuset 
metrów. Możliwości są uzależnione od ty¬ 
pu sieci, a tych jest kilka. Polecam dostęp¬ 
ną na rynku literaturę; 

5. standardowo — 640x480; 


P 


p ^szę o poradę (...) 
I L/jaki komputer mam 
kupić. (...) Od kolegi 
usłyszałem o urządzeniu 
PSX-Blaster, czy rzeczywi¬ 
ście wpołaczeniu z PC dzia¬ 
ła jak PSX? 


Tomek Dąbrowski , 


Na następny rok sensowne minimum 
sprzętowe to Pentium 166MMX, 32MB 
RAM, 3Dfx. PSX-Blaster to wymysł Gulasha 
z SS z okazji Prima Aprilis. Nawiasem mó¬ 
wiąc udał mu się ten dowcip, skoro tylu 
ludzi się nabrało i do tej pory w to wierzy. 


p ócz plakatów podo- 
I bają mi się także 
teksty dotyczące kochanych 
ufoków, wy jedni nie zapo¬ 
mnieliście o tych biednych 
samotnych istotach, które 
latają tam w przestworzach 
obmyślając plan jak by tu 
wytępić rasę ludzką. 

SEKTOID , Wrocław 



Skąd wiesz, że ONI są biedni i samot¬ 
ni! ? A właściwie to j ałri j est kolor twojej skó¬ 
ry? Zielony? 
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enumerowatem 
wasz miesięcz¬ 
nik od numeru wrześniowe¬ 
go, a wy przystaliście od 
razu październikowy. Co 
jest, czy u was po sierp¬ 
niu jest październik, bo na 
moim kalendarzu jest jesz¬ 
cze wrzesień! Na jakich fa¬ 
lach nadaje radio ESKA? 

KLAMER Lublin 


krwi i alkoholu zrównają się w jego orga¬ 
nizmie, strasznie lubi się zwierzać. My 
wszystko to nagrywamy a później robimy 
z tego artykuł. 

Pewnie się zastanawiasz, skąd teraz 
weźmiemy te informacje, gdy Szarak to 
wszystko przeczyta. Otóż nie ma bólu, 
a właściwie—jest : ostatnim razem Szarak 
nieco przeholował i od paru tygodni nie mo¬ 
żemy go docucić. Parę dni temu przestał na¬ 
wet oddychać i nie jesteśmy pewni czy jest 
to u niego normalne. Chyba trzeba będzie 
znaleźć innego informatora. 


zastrzeżenia co 
d IM do działalności 
tajnego sztabu konkursowe¬ 
go Reset. Wedtug sztabu 
najlepsze rysunki to takie 
do których tworzenie używa 
się aerografu(. . .) normal¬ 
ny człowiek me ma szans. 

Maciej Piątkowski , Szczecin 


Jeżeli twoje zamówienie przyjdzie do 

nas po 20 stycznia, to masz prenumeratę 

■ 

od numeru marcowego. Zęby prenumera¬ 
ta objęła lutowy, zamówienie powinno do¬ 
trzeć najpóźniej 19 stycznia. Podobnie by¬ 
ło latem. 

E ska nadaj e na UKF 73.2 i 102 MHz. Tak 
w ogóle to jesteśmy teraz na antenie pra¬ 
wie co tydzień — w piątki między 21 a 22. 


Sztab konkursowy jest tak tajny, że na¬ 
wet redakcja nie wie gdzie on się mieści i ja¬ 
kimi kryteriami się kieruje. Wiemy jednak, 
że z miejsca odrzuca prace nie nadające 
się do druku np. sporządzone na papierze 
w kratkę. A dobry pomysł naprawdę sam 
się obroni. Tak więc, nie trać nadziei. 

ES. zgodnie z Twoim życzeniem, po¬ 
zdrawiamy Asię M. z X L.O. 


B 


^ ^ dzo chciałbym się 
Cl I dowiedzieć skąd 
macie informacje na temat 
ufo. Jeżeli byście mogli 
napiszcie czy są to infor¬ 
macje z gazet lub książek 
i podajcie ich tytuły. Je¬ 
żeli są to informacje taj¬ 
ne, nie będę naciskał. 


Jakub, Skiernieicice 


Sposób w jaki zbieramy informacje ab¬ 
solutnie nie jest tajny. Po prostu, zaprasza¬ 
my na zebranie naszego współpracowni¬ 
ka Szaraka. Oczywiście pod stołem mamy 
zawsze przymocowany dyktafon. Przy sto¬ 
le, wiadomo gadamy, żartujemy, piwo się 
leje strumieniami. My wylewamy wszyst¬ 
ko do doniczek (w wyniku czego uschły 
wszystkie kwiatki w redakcji). Szarak na¬ 
tomiast ma to do siebie, że gdy proporcje 


Tak 


przy okazji 
dlaczego w 4 nu¬ 
merze Resetu po drugiej 
stronie okładki miałem bia¬ 
łe strony??? Były całe czy¬ 
ste a kumpel mówił, że ma 
tam ubranka dla CLASH'a. 


RODOS , Gryfice 


Clash znany jest powszechnie ze swej 
niechęci do noszenia ubrań. Uwielbia się 
pokazywać w stroju Adama (ciekawe 
w czym w takim razie chodzi Adam?). Pil¬ 
nowaliśmy, aby wszędzie wysłać go ra¬ 
zem z ubraniem, ale widać gdzieś nas 
przechytrzył. 

Tak naprawdę, to jeśli trafił się wam fe- 
lerny numer—wymieniajcie od razu w kio¬ 
sku, nie powinno być problemów. Prenu¬ 


meratorzy reklamacje zgłaszają do nas 
i otrzymują nowy egzemplarz. 


C h c i e 

śmie powstała 
bojów gier 


libyśmy, aby 
w waszym pi- 
lista prze- 


Maeiek i Wacek, Warszawa 


Lista przebojów już istnieje, na naszej 
stronie internetowej. Planujemy rozszerzyć 
tę działalność na strony naszej gazety. 


( \ dlaczego 

■ ■ ■ /opisy gier 
w Resecie są w wielu przy¬ 
padkach opóźnione o miesiąc 
lub dwa w stosunku do re¬ 
cenzji w innych pi - 
smach (. . .) 


Marcin, Poznań 


Naszą zasadą jest opisywanie gier, 
które ukazują się na rynku polskim. Co 
z tego, ze opiszemy światową nowość, 
która w Polsce wyjdzie po pół roku. Wszy¬ 
scy narobią sobie apetytu na grę, a jak nie 
znajdą jej nigdzie w sklepie to się wku¬ 
rzą — głównie na Reset, bo tam przeczy¬ 
tali opis. Poza tym, żeby napisać rzetel¬ 
ną recenzję, trzeba grę dobrze poznać, ato 
też trwa. Chcemy, żebyś dokładnie wie¬ 
dział, co kupujesz. 


P p — y, glądatem się 
I y listom nade¬ 
słanym do redakcji, których 
fragmenty zamieszczaliście 
w specjalnej rubryce. Już 
od pierwszego numeru peł¬ 
no pochwał (...) Nie dałem 
się tak łatwo przekonać od 
razu o jakości RESETU. 
(...) Do teraz ,kiedy mogę 
otwarcie powiedzieć - prze¬ 
stałem kupowa inne maga¬ 
zyny komputerowe na rzecz 
RESETU Po prostu zdaliście 
egzamin! 

Marcin , Wielowieś 


Cóż można dodać, staramy się 
dawać z siebie wszystko, aby RESET 
był jak najlepszą gazetą. 
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Bruno Bonneli i jego gry 
I Tylko Smoków Zal... 

Kradzione Nie Tuczy - Grzegorz Onichimowicz 
Multimedialne Pola Bitew - Bogusław Wołoszański 
Nierealny świat nierealnych rzeczy ■ Beata Musiał 
Ósma Kwestia • Roberta Williams 
Producentom Pomysłów Nie Staje - Tomasz Mazur 
Zrywa Kask - Adrian Chmielarz 
Zwarcie w Boju 


Jacek Marczewski 
Hammer i Gregorious 
User lama 

Michał Mazurkiewicz i Grzegorz Miller 
Maciej Nawrocki 
Jacek Marczewski 
Piotr Mańkowski 
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Jacek Marczewski 


16-17 

18-19 

18-19 

86-87 

14-16 

18-19 

16-17 

16-17 

16-17 


11/97 (7) 
7/97 (3) 
12/97 (8) 
11/97 (7) 
5/97 (1) 
10/97 (6) 
8/97 (4) 
6/97 (2) 
9/97 (5) 


* Tytuł 

Autor 

Strona 

numer ! 

OuakeWorld 

*« 




3DFx i Nie Tylko 

Yoonior 

66-67 

12/97 

(8) 

GLQuake Rozkłada 

Yoonior 

53-55 

9/97 

(5) 

Kwaczy Jest Ten Świat 

Yoonior 

54-55 

10/97 

(6) 

PL Klan 

Yoonior 

65 

12/97 

(8) 

Quake Zmodyfikowany 

Yoonior 

56-57 

11/97 

(7) 


Ki 


Autor Strona numer 


A.D. Cop 

Hammer 

48 

8/97 (4) 

Goosebumps-Attack... 

GT Racing ‘97 

Tomasz Przyjemski 
Pooh 

30 

45 

11/97 (7) 
9/97 (5) 

Phantasmagoria 2- A Puzzle... 

User Jama 

24-25 

5/97 (1) 

688 Hunter/Killer 

Kayteck 

64-67 

12/97 (8) 

Guts ‘N Garters... 

Krooger 

28-29 

9/97 (5) 

POD 

Hammer 

30 

9/97 (5) 

Abrams 

Kayteck 

36-37 

6/97 (2) 

Hardcore 4x4 

Hammer & Mamut 

31 

9/97 (5) 

Podwójne Kłopoty Buda Tuckera 

Mamut 

48 

10/97 (6) 

Ace Ifentura 

Micz 

18-20 

5/97 (1) 

Harpoon Classic 

Pejotl 

48 

6/97 (2) 

Postał 

Mamut 

44 

11/97(7) 
10/97 (6) 

Actua Soccer - Club Edition 

Eldgar 

41 

10/97 (6) 

Helicops 

Pooh 

38 

7/97 (3) 

Premier Manger ‘97 

Eldgar 

40 

Adyenture on Lego Island 

Bams* 

33 

12/97 (8) 

{Heroes of Might and Magie 

Berger 

40-41 

6/97 (2) 

Quake Mission Pack 

Mamut 

53-56 

6/97 (2) 
9/97 (5) 

Age of Rifles 1846-1905 

Berger 

60-61 

6/97 (2) 

Hexen 2 

Hammer 

36-37 

11/97 (7) 

Ouintessential Art of Destr... 

Coval 

36-37 

Agent Armstrong 

Gutek 

43 

11/97 (7) 

Hunter/Killer 688 

Kayteck 

34-35 

10/97 (6) 

Ravage 

Gutek 

33 

9/97 (5) 

Amok 

Pooh 

39 

8/97 (4) 

IF-22 

Kayteck 

22-24 

10/97 (6) 

Realms of Haunting 

Micz 

26-27 

5/97 (1) 

Antietam 

Berger 

40-41 

5/97 (1) 

Slgnition 

Pooh 

45 

11/97 (7) 

Reloaded 

Mamut 

42 

6/97 (2) 
6/97 (2) 
12/97(8) 

Archimedean Dynasty 

Kayteck 

38-39 

5/97 (1) 

Imperialism 

Sathorn 

46 

12/97 (8) 

Riot 

Mamut 

57 

Atlantis 

Tomasz Przyjemski 

34-35 

9/97 (5) 

Incubation 

Gregorious 

36-37 

12/97 (8) 

Riven 

Micz 

44-45 

Axelerator 

Gutek 

48 

7/97 (3) 

independence Day 

Pooh 

48 

9/97 (5) 

Robby • Przyjaciel w Potrzebie 

Pooh 

43 

9/97 (5) 

Banzai Bug 

Gutek 

56 

12/97 (8) 

Infogrames Collection 

Bamse 

40-41 

9/97 (5) 

Sandwarriors 

Mamut 

54 

8/97 (4) 

Beast & Bumpkins 

Krooger 

32-33 

11/97 (7) 

International Rally Champ... 

Pooh 

41 

11/97 (7) 

Scarab 

Coval 

39 

V V 

7/97 (3) 
8/97 (4) 

Blade Runner 

User Jama 

24-27 

12/97 (8) 

Interstate ‘76 

Mamut 

44-45 

6/97 (2) 

Scorcher 

Gutek 

38 

Blood 

Coval 

36 

7/97 (3) 

Iron & Blood 

Hammer 

28 

6/97 (2) 

Screamer Rally 

Micz 

40-41 

12/97 (8) 

Blood & Magie 

Pejotl 

48 

5/97 (1) 

llsis 

Pooh 

43 

8/97 (4) 

Sentient 

Bamse 

53 

8/97 (4) 
11/97(7) 
11/97 (7) 

Blood Omen of Kain 

Mamut 

53 

11/97 (7) j 

lt’s a Funny Old Gamę 

Pejotl 

54 

7/97 (3) 

Shadow Warrior 

Coval 

40 

Broken Sword 2 

Bamse 

36-37 

10/97 (6) 

Jack Orlando 

Bamse 

35 

11/97 (7) 

Shadows of The Empire 

Mamut 

54-55 

Capitalism + 

Gregorious 

46-47 

8/97 (4)! 

jJedi Knight 

Kayteck 

34-35 

12/97 (8) i 

Speedboat Attack 

Coval 

32 

12/97 (8) 

mzm 

Gutek 

47 

12/97 (8) 

Jetfighter III 

Gregorious 

42 

7/97 (3) 

Speedster 

Mamut 

46 

7/97 (3) 

City of Lost Children 

Tomasz Przyjemski 

53 

5/97 (1) 

Katharsis 

Kilogram 

30 

5/97 (1)! 

Star Control 

Sathorn 

47 

10/97(6) 
5/97 (1) 

Clandestiny 

Tomasz Przyjemski 

34 

6/97 (2) 

IKKND 

Berger 

46-47 

6/97 (2) 

Stars 

Gawron 

63 

Clash 

Berger 

26-27 

9/97 (5) 

Koala Lumpur 

Bamse 

35 

6/97 (2) 

Steel Panthers II: Modern... 

Berger 

42-43 

5/97 (1) 

Co Znacie i Lubicie 

Berger 

44-45 

10/97 (6) 

Lands of Lorę: Guardians... 

Tomasz Przyjemski 

28-29 

12/97 (8) 

Strife 

Tomasz Przyjemski 

29 

6/97 (2) 

Comanche 3 

Kayteck 

26-27 

8/97 (4) 

Larry 7 

User Jama 

32-33 

5/97 (1) 

Terracide 

Coyal 

40-41 

8/97 (4) 

Conquest Earth 

Berger 

24-26 

7/97 (3) 

Last Express 

Bamse 

28-29 

8/97 (4) 

Test Drive Off Road 

Kayteck 

33 

8/97 (4) 

Constructor 

Coval 

30-31 

10/97 (6) 

Lew Leon 

Hammer 

31 

5/97 (1) 

The Crow - City of Angels 

39 

9/97 (5) 

Dark Colony 

Gregorious 

32-33 

10/97 (6) 

Liga Polska Manager ‘97 

Pejotl 

55 

7/97 (3)| 

The Feeble Files 

Tomasz Przyjemski 

38-39 

11/97(7) 

Dark Earth 

Tomasz Przyjemski 

26-27 

10/97 (6) | 

Jttle Big Adyenture 

Tomasz Przyjemski 

30-31 

7/97 (3) 

The Great Battles of Alexander 

Berger 

34-35 

7/97 (3) 

Dark Light Conflict 

Mamut 

43 

7/97 (3)| 

Lomax 

Mamut 

53 

7/97 (3) 

The Lost Files of Sherlock... 

Bamse 

54 

5/97 (1) 

Death Rally 

Mamut 

47 

7/97 (3) 

Longbow Gold 

Kayteck 

32-33 

6/97 (2) 

The Neyerhood 

User Jama 

30-31 

6/97 (2) 

Dementia 

Bamse 

46-47 

11/97 (7) 

Lords of the Realm II 

Berger 

40-41 

7/97 (3) 

Theme Hospital 

Pejotl 

24-25 

6/97 (2) 

Diablo 

Gregorious 

60-61 

5/97 (1) 

MAX. 

Gregorious 

22-23 

5/97 (1) 

Time Lapse 

Tomasz Przyjemski 

46-47 

5/97 (1) 

Die Hard Tnlogy 

Hammer 

42 

9/97 (5) 

Magie the Gathering 

Tomasz Przyjemski 

28-29 

5/97 (1) 

Time Warriors 

Hammer 

20-21 

6/97 (2) 

Dragon Lorę 2 

Tomasz Przyjemski 

55 

5/97 (1) 

Manx TT Super Bike 

Mamut 

28 

10/97 (6) 

Titanic - Adyenture Out of Time 

Bamse 

36-37 

5/97 (1) 

Dungeon Keeper 

Mamut 

22-24 

8/97 (4) 

Master of Orion II 

Coval 

46-47 

9/97 (5) 

Tom Clancy’s Politika 

Pooh 

55 

12/97 (8) 

Earth 2140 

Gregorious 

42 

11/97 (7) 

MDK 

Kayteck 

58-59 

5/97 (1) 

Toonstruck 

Bamse 

56-57 

5/97 (1) 

Ecstatica 2 

Tomasz Przyjemski 

22-23 

6/97 (2) 

Monster Trucks 

Hammer 

32 

8/97 (4) 

Total Amhilation 

Krooger 

30-31 

12/97(8) 

Enemy Nations 

Berger 

44-45 

8/97 (4) 

Morze, nasze morze 

Berger 

57 

7/97 (3) 

Touche 

Tomasz Przyjemski 

62 

6/97 (2) 

Ezcalibur AD 2555 

Pooh 

43 

12/97 (8) | 

Moto Racer 

Kayteck 

55 

8/97 (4) 

Turok: Dinosaur Hunter 

Mamut 

48-49 

12/97 (8) 

Extreme Assault 

Mamut 

34-35 

8/97 (4) 

Myth - The Fallen Lords 

Tomasz Przyjemski 

22-24 

11/97 (7) 

UHimate Race 

Gutek 

52-53 

12/97 (8) 

F-16 Fighting Falcon 

Kayteck 

53 

10/97 (6) 

NBA Live ‘97 

Pejotl 

34-35 

5/97 (1) 

Virtua Cop 

Kayteck 

38 

6/97 (2) 

F-22 Lightning II 

Kayteck 

36-37 

8/97 (4)| 

NBA Uve ‘98 

Eldgar 

62-63 

12/97 (8) 

Virus 

Coval 

54 

12/97 (8) 

Fablo 

Bamse 

43 

6/97 (2) 

Need for Speed 2 

Kayteck 

44 

7/97 (3) 

Yoodoo Kid 

Mamut 

34 

11/97(7) 

Fallen Haven 

Pejotl 

58-59 

6/97 (2) 

NHL‘98 

Eldgar 

50-51 

12/97 (8) 

WagesofWar 

Berger 

62 

5/97 (1) 

FIFA ‘98 - Road to World Cup 

Eldgar 

26-27 

11/97 (7) | 

No Respect 

Hammer 

38 

9/97 (5) 

Warlords III - Reign of Heroes 

Berger 

38-39 

10/97 (6) 

FIFA Soccer Manager 

Eldgar 

32 

9/97 (5) 

Orion Burger 

Bamse 

37 

7/97 (3) 

Wateraorld 

Pooh 

38 

12/97 (8) 

Formula 1 

Hammer 

45 

7/97 (3) 

Outlaws 

Bamse 

32-33 

7/97 (3) 

Wersal 1685 

Bamse 

26-27 

"■f w ■ \ w / 

6/97 (2) 

Fragile Ailegiance 

Berger 

56 

7/97 (3) 

0verboard 

Pooh 

42 

10/97 (6) 

Wipeout 2097 

Mamut 

29 

10/97 (6) 

Galapagos 

Hammer 

48 

11/97(7) 

Pancer Dragoon 

Hammer 

44-45 

5/97 (1) 

X-COM Apocalypse 

Sathorn 

22-24 

9/97 (5) 

Gettysburg 

Coval 

28-29 

11/97 (7) | 

Perfect Assasin 

Tomasz Przyjemski 

44 

9/97 (5) 

XWing vs Tie Fighter 

Kayteck 

28-29 

7/97 (3) 

Goosebumps 

Tomasz Przyjemski 

30-31 

8/97 (4)1 

Perfect Weapon 

Hammer 

39 

6/97 (2) 1 

Zaczarowany Bajek Świat 

Hammer 

46 

10/97(6) 
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3D Apocalypse 

Marcin Gutkiewicz 

91 

12/97(8) 

Cyberboy 

Paweł Chmielowiec 

76 

11/97(7) 

Gadający CD-ROM 

Marek Konderski 

76 

8/97 (4) 

Głębokie Brzmienie 

Paweł Chmielowiec 

95 

12/97(8) 

Gravis Ultrasound Eztreme 

Paweł Chmielowiec 

75 

9/97 (5) 

Gryzonie Komputerowe 

Hammer 

77 

8/97 (4) 

Jak Kupić Komputer 

Marek Konderski 

92-93 

12/97(8) 

Joye 

Paweł Chmielowiec 

77 

9/97 (5) 

Magia Voodoo, czyli w paszczy potwora 

Marek Konderski 

76-77 

6/97 (2) 

Modemy 

Gutek 

76-77 

10/97(6) 

PC PowerPad Pro 

Hammer 

76 

9/97 (5) 

Pentium MMX 

Jacek Marczewski 

76 

5/97 (1) 

Pentium vs K6 

Marek Konderski 

75 

6/97 (2) 

Po Prostu ICQ 

Piotr Perka 

78 

11/97(7) 

Procesory - Jakie Są Naprawdę ? 

Marek Konderski 

95 

12/97(8) 

Przyspieszanie Dźwięku 

Marek Konderski 

76 

11/97(7) 

Radio, Laser i Marmur, Czyli Rzecz o mlaskaniu. 

Paweł Chmielowiec 

77 

11/97(7) 

Rywal Dla Potwora 

Paweł Chmielowiec 

75 

10/97(6) 

Trident Karty Rozdaje 

Jan Marten 

76-77 

7/97 (3) 

yideokonferencja 

Marcin Gutkiewicz 

75 

8/97 (4) 

Windows w Formacie 28” 

Paweł Chmielowiec 

94 

12/97(8) 

Wirtualna Rzeczywistość Ujarzmiona 

User Jama 

77 

5/97 (1) 



Internet 

Internet dla Dojrzałych 

McSon Wrzesiński 

78-79 

8/97 (4) 

Internet dla Rozmawiaczy 

Szerszeń 

78-79 

10/97 (6) 

Internet dla Szperaczy 

Iwa 

78-79 

9/97 (5) 

Internet dla Zielonych 

Witia Krugłoj 

78-79 

5/97 (1) 

Internet dla Zielonych 

Witia Krugłoj 

78-79 

6/97 (2) 

Internet dla Zielonych 

Pejotl 

78-79 

7/97 (3) 

Realny Świat Audio 

Piotr Perka 

96 

12/97 (8) 



Multimedia 


Dr PC - Lekarz Domowy 

M.M. 

66-67 

5/97 (1) 

Czarodziejskie Opowieści - Baba Jaga 

Pooh 

70 

9/97 (5) 

Encyklopedia Wszechświata 

M.M. 

70 

8/97 (4) 

Eyewitness Encyklopedia of Science 

Tomasz Grochowski 

69 

5/97 (1) 

Jak Działają Gwiazdy ? 

Piotr Perka 

70 

11/97 (7) 

Jak to Działa ? 

M.M. 

71 

8/97 (4) 

Komputerowa Encyklopedia PWN 

M.M. 

73 

6/97 (2) 

Kosmos na Krążku 

Iwona Jaślan 

68 

5/97 (1) 

■ 

Królestwo Istot Żywych na Krążku CD 

Iwona Jaślan 

72 

7/97 (3) 

Learning Advantage Library 1 

Bergerówna 

73 

7/97 (3) 

Następny Park Jurajski 

M.M. 

86 

12/97 (8) 

Odlotowy Świat Ptaków 

M.M. 

71 

11/97 (7) 

Pasje Doktora Barnesa 

Piotr Perka 

87 

12/97(8) 

Perełki Europy Środkowej 

M.M. 

71 

11/97 (7) 

Pieprz i Wanilia 

M.M. 

71 

10/97 (6) 

Powrót do Przeszłości 

M.M. 

70 

8/97 (4) 

Seks o Niebo Lepszy Niż Sport 

Tomasz Przyjemski 

71 

7/97 (3) 

Słownik Collinsa 

Marek Konderski 

70 

10/97 (6) 

Wielka Encyklopedia Ssaków 

Tomasz Grochowski 

71 

9/97 (5) 



Poradniki 

Ace Centura Solution 


Bamse 

66-67 

7/97 (3) 

Anvil Dawn 


Sathorn 

68-69 

10/97 (6) 

Atlantis 


Bamse 

62-63 

10/97 (6) 

Betrayal at Krondor 


Coval 

64-65 

8/97 (4) 

Broken Sword 2 


Bamse 

66-67 

11/97 (7) 

Clash 


Sathorn 

74-75 

12/97 (8) 

Command & Conąuer 


Von Radkovitsh, Micz 

70-71 

5/97 (1) 

Conąuest Earth 


Sathorn 

68-69 

11/97 (7) 

Dark Earth 


Tomasz Przyjemski 

62-63 

11/97 (7) 

Diablo • multiplayer 

% 

Sathorn 

65-67 

9/97 (5) 

Diablo - Pierwsza Krew 


Gregorious 

72-74 

5/97 (1) 

Dungeon Keeper 


Coval 

60-61 

9/97 (5) 

Dungeon Keeper 


Coval 

60-61 

10/97 (6) 

Heroes of Might & Magie II 


Berger 

68-70 

7/97 (3) 

Hunter/Killer 


Kayteck 

64-65 

11/97 (7) 

Lands of Lorę 2 


Sathorn 

70-72 

12/97 (8) 

Last Ezpress 


Bamse 

68-69 

9/97 (5) 

Little Big Adventure 2 


Bamse 

76-78 

12/97 (8) 

Ml Abrams - Mission Imposible ? 


Kayteck 

68-69 

6/97 (2) 

Najlepsze Akcje z Mordobić 


Krooger 

62-64 

9/97 (5) 

Nam Strzelać Nie Kazano 


Berger 

66 

10/97 (6) 

Niekonwencjonalne Metody Walki 


Coval 

62-63 

7/97 (3) 

The Nwerhood 


Bamse 

62-63 

8 97 (4) 

Theme Hospital 


Krooger 

66-68 

8/97 (4) 

Toonstruck 


Marek Konderski 

70-72 

6/97 (2) 

Voodoo Kid 


Bamse 

84 

12/97 (8) 

X-C0M Apocalypse 
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Coval 

Kaułapk 

64-65 
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Film 
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Basen 
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Hammer 
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Maciej Ogiński 
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Maciej Ogiński 
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96-97 

6/97 (2) 

Film z Roswell 
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Maciej Ogiński 
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Podróże Kosmiczne,... 
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94-95 
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Projekt Filadelfijski 

Maciej Żukiel 

97 

8/97 (4) 

Rok 2000 - Początek czy Koniec ? 

Maciej Nawrocki 

98-99 

11/97 (7) 

Shadowrun - Bądź Przestępcą 

Gregorious 

84-85 

5/97 (1) 

Shadowrun - Bądź Sobą 

Gregorious 

86-87 

6/97 (2) 

Shadowrun - The Trading Card Gamę 

Gregorious 

92-93 

11/97 (7) 

Skate or Die 

Krooger 

88-89 

11/97 (7) 

Snowboard 

Paweł NEAD Mazurek 

110-111 

12/97 (8) 

Śniadanie z Mistrzem 

Mamut 

84-85 

7/97 (3) 
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Gregorious 

88-89 

8/97 (4) 

Techno Action 

McSon Wrzesiński 

82-83 

9/97 (5) 

The Incredible Hulk 

Hammer 

90-91 

7/97 (3) 

Thorgal 

Hammer 

90-91 

9/97 (5) 

Thorgal 

Hammer 
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Titanic 

Adam Sobieraj 
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10/97 (6) 
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Piotr Mańkowski 
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Gregorious 
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Gregorious 
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6/97 (2) 
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Gregorious 

92-93 

7/97 (3) 

Warhammer 40,000 

Gregorious 
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8/97 (4) 
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Mamut 

84-85 

6/97 (2) 
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Gregorious 
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Zabójcza Broń 

Grendel 
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fet je nagle wielki mróz. 

Korki je wykończyły. 
Autobusy i tramwaje. Tłok, smród, spalina — 
wyziewał z siebie Johny przy tradycyjnym, co- 
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RANEK - POCZĄTEK WALKI O PRZETRWANIE. 


tygodniowym ziewnięciu, którym wyrażał swój 
stosunek do otaczającej go rzeczywistości. — 


Adam z Raju 


Spielberg mógłby nakręcić trzeci „Jurassic 
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— A schody z prawej?— spyta! Johny 
— Schody z prawej? Aaaa, nie. Panie 
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dziekartki „ŚWIEŻO MALOWANE" O siód 
mej przyjechali strażacy Pana Mieczysła 
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Czego się 
pan tak cie¬ 
szy?! — od¬ 
burknął Johny 
— I co pan tu 
robi? Myślał 
pan pewnie, 
że tu na szó¬ 
stym korek jest 
mniejszy. Nic 
z tych rzeczy. 
Wracaj pan do 
siebie i tam łap 
windę. Za¬ 
gęszcza pan 
przeciętną. 


Rozmowa ucichła. Na korytarzu sły 


AzAwsze 


na zimę podeszew i szelest puchowych 
kurtek. Wężyk oczękujących na windę po¬ 
suwał się bardzo powoli. Po godzinie Joh¬ 
ny i pan Radosław stali ściśnięci w dźwi¬ 
gu osobowym na sześć osób lub szesćset 
kilogramów. Winda ruszyła ze zgrzytem. 
Podróż przez piętra piąte i czwarte minę¬ 
ła bez specjalnych fajerwerków. Przy trze¬ 
cim zaczęło brakować tlenu. — Za dużo 
czosnku, panie Radku, za dużo — wes- 


UPOU Jt>k.lSĄ 


Park ‘- „Ostatni korek" albo „Tyranozaury 
w Warszawie" — dumał Johny, polerując 
swój korkociąg. Gdy skończył, dał susa za 
drzwi mieszkania i od razu natknał się na 
grupę sąsiadów próbujących dotrzeć do 
windy. 

—O! Dzień dobry panie Johny! —rado¬ 
śnie przywitał go pan Radosław, sąsiad 
z ósmego, którego zawsze cechowała nie- 


— Jak 
mam wrócić? 
Widzi pan co 
się dzieje. Próbowałem schodami z le¬ 
we], ale tam nie ma ruchu już od szó¬ 
stej dwadzieścia. Jeszcze dziesięć 
minut temu windy były bardziej prze¬ 
jezdne, ale teraz się zatkało na amen. 
Awaria między trzynastym a czterna¬ 
stym. Ekipa niby miała naprawić, ale 
utknęli w bloku obok. Jak się rozluźni 
o dwunastej, to może naprawią—odparł 
z niekrytą dumą pan Radosław. 


tchnął Johny w zamyśleniu. Powietrze by¬ 
ło jednak tak gęste, że wytłumiało wszel¬ 
kie dźwięki. 

Parter przywitał przyjezdnych zatorem 
prowadzącym na parking i na przystanek. 

Po kilku godzinach Johny dotarł do 
banku. Wziął kredyt na samolot i już na¬ 
zajutrz wylądował swoim boeingiem na 
zaśnieżonych łąkach Mazowsza. Tam nie 
było korka. S 
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W SZKOLNEJ 
SKALI OCEN - 
TEMU FILMOWI 
NALEŻĄ SIĘ 
TRZY SZÓSTKI. 






■m Ł k 'twW 

' . ■ Jkfpr _ 

LaflEF I i 

r# 

W f. I 




f . 
/JS # 


. J* 




ł .. >';. 

54 '-' 


■ s i, .. a 

H Sfm, $wŁ r 

■••*', j. :V$w£t?& u * 

> %' * - ' 1^1^' 

I! .ó rM" " 

<¥ Sr® Bt-rfl 

» - Ł ' * V *|V'i 1,7 • 


»r>- 



lmmons był wzorowym człon¬ 
kiem sił specjalnych. Doskona¬ 
le wytrenowanym, utalentowa¬ 
nym, oraz — niestety — uczci¬ 
wym. Uczciwość okazała się dla 
Ala fatalna—zginął z rąk skorumpowane¬ 
go kolegi. Jego dusza nie trafiła jednak do 
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wieści mrocznych i ocieka¬ 
jących krwią—wystarczy 
spojrzeć na wydany przez 
TM-Semic komiks Mega 
Marvel # 1 traktuj ący o wal¬ 
ce Lizarda ze Spiderem! 


Popularność komiksów dzia¬ 
łającego niegdyś pod sztandarem 
Marvela Todda me mogła pozo¬ 
stać niezauważona. Pierwszego 
sierpnia odbyła się amerykańska 
premiera filmu „SPAWN — THE 
MOV E '. Chociaż reżyserii obra¬ 
zu nie podjął się żaden powszech¬ 
nie znany i ceniony reżyser ani nie 
zagrali w nim kasowi aktorzy, spo¬ 
dziewać się można fantastyczne¬ 
go wydarzenia roku. Kinową wer¬ 
sję „Spawn“ wyreżyserował de¬ 
biutant Mark Dippe, 
wyprodukował Clint Goldman, 





Raju. Pozostała uwięziona pomiędzy dwo¬ 
ma światami... 

Simmons zawarł pakt z Diabłem. Pan 
Piekieł dał Alowi Moc, aby mógł dokonać 
pomsty. W zamian wziął jego pamięć oraz 
przyrzeczenie, że Al osobiście poprowadzi 
legiony piekielne do zniszczenia rasy ludz¬ 
kiej. Prawy żołnierz powrócił na Ziemię ja¬ 
ko HellSpawn — ucieleśnienie wszystkich 
lęków i obaw śmiertelników. Spawn pozo¬ 
staje pod wpływem dwóch przeciwnych 
biegunów — namawiającego do złamania 
przysięgi Cogliestro oraz pilnującego boha¬ 
tera przy spełnianiu przyrzeczenia Clowna. 

Seria komiksów „Spawn“ przyniosła]ej 
twórcy, żywej legendzie amerykańskiego 
komiksu (Spider Man, Conan), Toddowi 
MacFarlane mistyczną wręcz sławę. Oto na 
rynku pojawiły się komiksy z gruntu pesy¬ 
mistyczne, brutalne i diaboliczne, opatrzo¬ 
ne dodatkowo niegłupią historią. Gwoli 
przypomnienia nadmienić należy, iż Mac¬ 
Farlane a zawsze pociągało tworzenie opo- 



zaś w tytułową postać wcielił się Mi- 
chael Jay White. Nowicjusze ci, wfil- 
mie podkręcają napięcie z diabolicz- 
nym wręcz profesjonalizmem. 

Mimo licznych zapowiedzi efek¬ 
townych scen przemocy, „SPAWN“ 
dozwolony jest od lat piętnastu. Po¬ 
dobnie jak komiks, kinowy obraz ofe¬ 
ruje kilogramy wyrwanych organów, 
multum bluźnierczych rytuałów, apo¬ 
kaliptyczne wizje Ziemi i Piekła oraz 
wiele zapierających dech w piersi 
scen walk. 


Nie sposób nie wspomnieć o warstwie 
muzycznej filmu, za którą odpowiedzial¬ 
ne są największe sławy „alternatyw" — 
Orbital, Filter z rewelacyjnym kawałkiem 
„Tńp like I do (can’t you)“, Metallica, Slay- 
er czy chociażby połączone siły Sneaker 
Pimps i Marilyn Manson. Tak na margine¬ 
sie, światy alternatywnej muzyki oraz al¬ 
ternatywnego filmu coraz częściej przeni¬ 
kają się nawzajem. Trent Reznor wspoma¬ 
gał Angelo Badalamentiego i Davida 
Lyncha w pracach nad „ZAGUBIONĄ AU¬ 
TOSTRADĄ" , zas frontman White Zombie 
otrzymał już propozycję reżyserowania 
trzeciej części „KRUKA". 

Nam, polskim widzom, pozostaje na 
razie czekać. Wszystkie znaki na niebie 
i ziemi wskazują, iż „SPAWN" podnie¬ 
sie upadły gatunek kinowej fantasty¬ 
ki, który potrafi ostatnio jedynie przy- 
nudzać filmami średnimi lub wręcz 
miernotami— „RELIKTEM" czy „BAT¬ 
MANEM IV". Uczciwie zrobionymi, lecz 
z fatalnym skutkiem. S 
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omorrow never dies to 18 (z ofi¬ 
cjalnego cyklu) odcinek przy¬ 
gód superagenta007. Po sukce¬ 
sie Goldeneye w 1995 roku, 
w którym główną rolę zagrał 
Pierce Brosnan, producenci zdecydowali się 
na zrealizowanie kolejnej części zmagań Ja¬ 
mesa ze ziem świata całego. W postać su¬ 
peragenta wcielił się ponownie irlandzki 
aktor. Reżyserem filmu jest Roger Spotti- 
swoode. 


Tym razem 007 musi zmierzyć się z mi¬ 
liarderem Elliotem Carverem (Jonathan Pry- 
ce), który chce zapanować nad światem po¬ 
przez manipulację mediami. Kiedy brytyj¬ 
ski okręt ginie na wodnym terytorium Chin 
i zapowiada się na międzynarodowy kon¬ 
flikt, Carver kreuje wiadomości i wysyła je 
w świat za pomocą specjalnej aparatury. 
Może w ten sposób doprowadzić do wy¬ 
buchu wojny. Poprzez globalną prasę i sieć 
telewizji satelitarnych, ma zamiar stać się 
ostatecznym władcą mediów i świata. Ale 
James Bond już wkracza do akcji... 


Akcja filmu toczy się głównie w Wiet¬ 
namie. Jak wiadomo 007 lubi towarzystwo 
pięknych kobiet, więc tym razem współpra¬ 
cuje z wietnamskim agentem płci przeciw¬ 
nej Wai Lin (w tej roli miss Malezji, gwiazd¬ 
ka wschodniego kina akcji Michelle Yeoh). 
Nie omieszka też romansować z córką Ca- 

rvera - Paris 
(w tej roli Te- 
ri Hatcher). 


Film kręcony był na Florydzie, we fran¬ 
cuskich Pirenejach, w południowej Azji 
oraz w Meksyku. Większość efektownych 
scen kręcono jednak w specjalnym studio, 
które zależnie od potrzeby przekształca¬ 
no w metalowy dach supermarketu, innym 
razem stylizowano na ulicę w Sajgonie. 
Podczas realizacji Tomorrownever dies wy¬ 
darzył się wypadek, o którym było głośno 
swego czasu w angielskich gazetach. 
W scenie, którą kręcono przed sklepem na 
Brent Cross w Londynie, potrzebne były 
płonące samochody. Ogień się rozprze¬ 
strzenił i trzeba było wzywać strażaków. 
Na szczęście inne zdjęcia, wymagające du¬ 
żej ilości fajerwerków, przebiegały bez- 
wypadkowo. 


Tomorrowneverdiesto kolejne wi¬ 
dowisko zapierające dech w piersi. Nie 
zabrakło w nim popisowych akcji kaska¬ 
derskich, jak również sprzętu wysokiej 
technologii i gadżetów typu zminiatu¬ 
ryzowana broń superagenta. Głównym 
atutem filmu jest jednak gra Pier¬ 
ce’a Brosnana. Jest to już piąty aktor 
grający Jamesa Bonda. Wcześniej w po¬ 
stać angielskiego szpiega, stworzone¬ 
go przez pisarza lana Fleminga, wcie¬ 
lali się Sean Connery, George Lazenby, 
Roger Moore i Timothy Dalton. Niektó¬ 
rzy krytycy stwierdzili, że Brosnan zro¬ 
bił to najlepiej, łącząc cechy dotychcza¬ 
sowych Bondów. Nie brak mu tężyzny 
fizycznej i uroku awanturnika. Jego 
Bond jest elegancki i ironiczny. Do 
wszystkich i wszystkiego podchodzi 

z żartobli¬ 
wym dy¬ 
stansem. 
Nawet 
wiado¬ 
mość o ry¬ 
chłym koń¬ 
cu świata 
kwituje 

lekkim uniesieniem brwi. On prze¬ 
cież wie, że do tego może dojść tyl¬ 
ko po jego trupie. A Bond nie ma zamia¬ 
ru umrzeć, dopóki są na świecie dziew¬ 
czyny Bonda... 


Pierce Brosnan to irlandzki aktor, któ¬ 
remu popularność przyniosła udana rola 
w komediowym serialu Remington Steele, 

nadawanym 
przez telewi¬ 
zję NBC w la¬ 
tach 1982- 
-1987. Zagrał 
Phileasa Fo¬ 
gga w serialu 
W 80 dni do¬ 
okoła świata. 
Początkowo 
nie miał szczę¬ 
ścia do kma. 
Wystąpił 
w dwóch nie¬ 
zbyt udanych 
ekranizacjach 
powieści Ali- 
staire’aMcLe- 
ana: Pociąg 
śmierci (1993) 
i Nocna straż 
(1995). Rolę 
Bonda zapro¬ 
ponowano mu 
w 1987 roku, 
ale wtedy 
odmowił, za¬ 
angażowany 
w inne pro¬ 
dukcje. Przeło¬ 
mem w jego 
karierze była 
rola Jamesa Bonda w Goldeneye. Ostatme 
dotąd filmy z jego udziałem to Marsjanie 
Atakują i Góra Dantego. 
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ESZtDSC JEST 
WE WSPOMNIENIACH. 

Teraźniejszość jest już 

TYLKO HISTORIĄ. PRZYSZŁOŚĆ 
ZALEŻY OD POWODZENIA MISJI 
JEDNEGO CZŁOWIEKA.,. 
Spokojnie! Ten człowiek 
nazywa się Bond. 
James Bond. 
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omiksy, komiksy i jeszcze raz 
komiksy. A dokiadniej - dru¬ 
gie Krakowskie Dni Komiksu, 
dwudniowa impreza, w któ¬ 
rej miałem zaszczyt uczestni¬ 
czyć. Sam ŚOK nie jest specjalnie wielkim 
klubem, choć do małych też nie należy i na 
taką imprezę nadawał się wyśmienicie. 
W ogóle mój (i nie tylko mój) podziw wzbu¬ 
dziła organizacja KDK. Widać było, że or¬ 
ganizatorzy przygotowali się naprawdę so¬ 
lidnie. Należą się im za to wielkie brawa. 
Mam nadzieję, że za rok spotkamy się na 
trzecich, znacznie większych Krakowskich 
Dniach Komiksu. Już teraz zapraszam 
wszystkich wiel- 


Deszczdwa sdbdta 

1 5 LISTOPADA, GODZINA 

1 O rand. Liczne grupki 

MŁODZIEŻY DRAŻ RODZICE 
CIĄGNIĘCI PRZEZ SWE POCIECHY 
KIERUJĄ SIĘ NA ULICĘ 

Mikołajską 2 w Krakowie - 

NIEDALEKO KOŚCIOŁA MARIACKIEGO, 
GDZIE MIEŚCI SIĘ ŚRÓDMIEJSKI 

Ośrodek Kultury. Wszyscy znikają 

W BRAMIE BUDYNKU. A ZA BRAMĄ_ 


stawę prac szwajcarskiego grafika Andre- 
asa Gefe i Zbigniewa Kasprzaka. 


bicielitego gatun¬ 
ku sztuki. 


Program Kra¬ 
kowskich Dni Ko¬ 
miksu był bardzo 


w w 


Główną atrakcja 
KDK było spotkanie 
(niejedno) właśnie ze 
Zbigniewem Ka¬ 
sprzakiem, który spe¬ 
cjalnie przyjechał 
z Brukseli. Zbigniew 
Kasprzak znany jest 
u nas przede wszyst¬ 
kim z komiksów ta¬ 
kich jak Bogowie 
z gwiazdozbioru Aqu- 
ariusa” czy “Zagłada 
Atlantydy". Na po¬ 
czątku lat 90. grafik 
ten przeprowadził się 
do Belgii, gdzie zapro¬ 
ponowano mu konty¬ 
nuację rysowanej do¬ 
tąd przez Rosińskiego 
serii Hans (znanej 
u nas jako Yans). 


bogaty, przez 
dwa dni cią¬ 
gle coś się 
działo. Jedno 
spotkanie go¬ 
niło drugie. Odbyło się kilka konkursów 
(w jednym nawet wygrałem komiks!), pa¬ 
rę spotkań z ciekawymi ludźmi (min. z Shi- 
nem Yasudą - pierwszym wydawcą man- 
gi w Polsce) oraz rozdanie nagród branżo¬ 
wych K97 , gdzie prawie wszystko 
zagarnął Spawn. Zorganizowano też wy¬ 


Oczywiście 
przez cały czas czynna była giełda komik¬ 
sów. Swoje zbiory oferowało kilkunastu 
zbieraczy. Przeważały serie amerykańskie 
choć obecne też były magazyny i filmy 
mangowe. A jeśli mowa o mandze, to nie 
wolno przemilczeć obecności reprezenta¬ 
cji polskich pism mangowych; obecni by¬ 
li przedstawiciele Animegaido i Kawaii 


Wydarzeniem, na które czekali absolut¬ 
nie wszyscy, była prezentacja dwu z trzech 
nie wydanych dotąd w Polsce albumów 


Thorgala. Oczywiście albumy te można by¬ 
ło nabyć (za całkiem umiarkowaną cenę 
35zł) przez cały czas trwania imprezy. Al¬ 


bumy, pięknie wydane, w sztywnych okład¬ 
kach, miały jednak jedną małą wadę - fran¬ 
cuski tekst. Podejrzewam, że jeśli byłyby to 
wydania angielskie, to cały zapas rozszedł- 
by się w ciągu pierwszej godziny. 

Wróćmy jednak do pokazu. Był to ostat- 
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Tchak 


ni punkt programu, ale sala omal nie pę¬ 
kła w szwach. Niestety, mimo najlepszych 
chęci, nie uniknięto kłopotów technicz¬ 
nych z rzutnikiem. Jednak co tam, praw¬ 
dziwy fan zniesie wszystko. Po jakimś cza¬ 
sie wszyscy przyzwyczaili się do nietypo¬ 
wego sposobu prezentacji i wszystko szło 
w miarę gładko. Oczywiście, wszystkie 
teksty były tłumaczone przez Wojciecha 
Birka - tłumacza albumów wydanych przez 
Egmont. 

Właśnie, jeśli jesteśmy już przy Thor- 
galu, to czas najwyższy, by sprawdzić co 
tam u niego słychać. Kolejny album to 
“Łucznicy”, historia bardzo ciekawa, jako 
że poznajemy tutaj kilka bardzo ciekawych 
postaci, które odegrają znaczące role w ży¬ 
ciu naszego ulubieńca. 


W wyniku po¬ 
wiedzmy - małej ka¬ 
tastrofy morskiej, 
Thorgal poznaje 
Tjalla Porywczego 
i jego wuja Drew¬ 
nianą Stopę. Miesz¬ 
kają oni nieco na 
uboczu, żyjąc z wy¬ 
twarzania łuków. 
Ponieważ nie zwy¬ 
kli wybrzydzać 
wśród klientów, 
pewnego dnia od¬ 
wiedza ich rozbój¬ 
niczka Kriss de Valnor - obiekt westchnień 
młodego Tjalla - i jej towarzysz Sigwald. 
Kupując strzały nie kryją się oni z faktem, 
że wybierają się na turniej organizowany 
nieopodal przez lokalnego kacyka. Oczywi¬ 
ście tylko po to, aby go wygrać, a trzeba 
przyznać, że naprawdę mało kto strzela 
z łuku równie dobrze jak Kriss. 

Ponieważ pieniądze przydałyby się na¬ 
szym bohaterom na kupno łodzi dla Thor- 
gala, więc i oni postanawiają wziąć udział 
w zawodach. W drodze czeka ich jednak 
mała przygoda. Kriss została porwana i za 
namową Tjalla Thorgal decyduje się jej po¬ 


móc. Podczas oswobadzama zostaje ranny 
partner Kriss, co wyklucza go z udziału 
w turnieju. Wobec tego, pomimo że niezbyt 
przypadli sobie do gustu, Khss i Thorgal po¬ 
stanawiają wystartować wspólnie. Jednak 
najpierw Thorgal musi udowodnić swą 
umiejętność posługiwania się lukiem. Ro¬ 
bi to tak rewelacyjnie, że wszyscy naoko¬ 
ło ze zdumieniem wytrzeszczają oczy. 

Nadchodzi turmej, emocjonujący i ob¬ 
fitujący w pozakulisowe wydarzenia. Do fi¬ 
nału dochodzą dwie pary Thorgal z Kriss 
i Tjall z wujem. Gdy zabawa staje się zbyt 
niebezpieczna, Thorgal ogłasza remis Z ta¬ 
ki werdyktem nie może pogodzie się jego 
partnerka, toteż postanawia ona zgarnąć 
całą pulę i uciec z Sigwaldem. Wkrótce jed¬ 
nak dosięga ich karząca ręka sprawiedli¬ 
wości, oto mszczą się na mch dawne uczyn¬ 
ki. Rycerski jak zawsze Thorgal pomaga 
jednak wyjść Kriss z tarapatów Inawetnie 
zdaje sobie przy tym sprawy, o ile prost¬ 
sze stałoby się ego życie, gdyby pozwolił 
jej zginąć. ^ 


ŁUCZNICY 

ROSIŃSKI — VAN HAMME 


Wielbiciele komiksów, proszę o uwagę! 
Ogłaszam pierwszy konkurs komiksowy. Te¬ 
matyka: comic strip, czyli pasek komiksowy 
- krótka historyjka 3, 4-obrazkowa. Tematyka 
absolutnie dowolna, technika wykonania tak¬ 
że, należy jednak uwzględnić fakt, że praca ma 
zostać wydrukowana w małym formacie. To 
m.in. oznacza, że nie przyjmujemy prac na pa¬ 
pierze w kratkę i takich, na których w pomniej¬ 
szeniu po prostu nic nie widać. Pasek musi sta¬ 
nowić zamkniętą całość tzn. nie może być czę¬ 
ścią dłuższej historii. “Autorzy” plagiatów 
zostaną wpisani na czarną listę, co dyskwa¬ 
lifikuje ich w następnych konkursach. Osta¬ 
teczny termin nadsyłania prac 31 stycznia. 
Wyniki konkursu ogłosimy w numerze mar¬ 
cowym. Wyróżniona i wydrukowana zosta¬ 
nie jedna, no może dwie najlepsze prace. Na¬ 
grody to dwa oryginalne, francuskie albumy 
Yansa ze wspaniałą dedykacją Zbigniewa Ka¬ 
sprzaka. 
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czywiście wszyscy 
czekali na potenta¬ 
tów polskiej sceny. 
Po południu zaczął 
się odjazd. Pierw¬ 




sze kawałki grał Golden Life, po 


nich wszedł Myslovitz. Rozpo¬ 
czynające zespoły powoli roz¬ 
kręcały zbierającą się jeszcze TRUDND W TO UWIERZYĆ 
publiczność. Później na scenę ALE KATOWICKIE ODJAZDY ODBYWAJĄ 
wszedł Kaliber 44. Chłopaki, SIĘ JUŻ pn RAZ DWUNASTY. Teggrdczna 
którym występy sceniczne na EDYCJA ODJECHAŁA, TRADYCYJNIE 


ogół wychodzą bardzo dobrze, 
j a koś nie potrafili zauroczyć tłu¬ 
mu. Poęl koniec ich występu 
wiele osób wręcz gwiz¬ 
dało. Następny w kolejce Hj 
był niemiecki Be. Występ 
był krótki, ale pokazał, że 


Be to bardzo dobra grupa 
która na scenie czuje się 
doskonale. Chłopaki, któ- 



w Spodku, 

w SOBOTĘ 
22 LISTOPADA. 

Rankiem (1 1 .□□) na 

MAŁĄ SCENĘ WE¬ 
SZŁY MNIEJ ZNANE, 
„ALTERNATYWNE" 
GRUPY. MlMD 
ŻE WYKONAWCOM 
BRAKOWAŁO 
DOŚWIADCZENIA 
GWIAZD 


re nie płaczą, czyli T. Lo- HI 
ve, zagrali mieszankę 
starych i nowych kawał¬ 
ków. Przy występie T. Love pod- 

• * 

sceną było już bardzo tłoczno, 
zaś w sektorach siedzących 
większość widzów rytmicznie 
podrygiwała. O.N. A podtrzyma¬ 
ła atmosferę. Pod sceną w kil¬ 
ku miejscach kręcił się już kla¬ 
syczny młynek. Gitara Skawiń¬ 
skiego tradycyjnie wykonywała 
popisy solowe. W wielu miej¬ 
scach słychać było uwagi, że już 
niedługo wchodzi Rammstein, 
gwiazda wieczoru. Jednakże 
przed Niemcami grała Edyta 
Bartosiewicz, która zapew¬ 
niła doskonały 




WYSTĘPUJĄCYCH 
WIECZOREM, KONCER¬ 
TY NA MAŁEJ SCENIE 


NIEKIEDY BYŁY 

trast dla Rammstein. Edyta pokaza- bardzo 

ła klasę, dała bardzo fajny koncert interesujące. 
(który, nawiasem mówiąc, wyzwolił 
w Lego niezwykle zaskakujące popę¬ 
dy lokomotoryczne). 


Potem nastąpiła dłuższa chwila prze¬ 
rwy. Po scenie kręciło się mnóstwo ludzi, 
coś w kółko wnosili i wynosili. Pod sceną 
panował potworny tłok, atmosfera napię¬ 
cia i oczekiwania była wręcz namacalna. 
Wreszcie zdrowo huknęło, zadymiło i wszedł 
wokal Rammstein. Cały w płomieniach!!! Za¬ 
częło się widowisko. Na tłum uderzył ostry ka¬ 
wałek „Rammstein", później nowsze „DuHast" 
i „Engel". Pod sceną kotłowało się niezwykle 



gwałtownie. Niemcy przygotowali naprawdę 
świetny show, w którym wykorzystywano głów¬ 
nie efekty pirotechniczne. Paliło się wszystko — 

wokalista, klawisze, mikrofony... Ludzie przy trze- 

* 

cim kawałku wpadli w apogeum kon- 

t certowego szału. Wszak po to przyszli. 

Występ zakończył się równie widowi¬ 
skowo jak się zaczął, czyli ogniem. I to 
nie byle j akim—goście wnieśli podręcz¬ 
ny miotacz płomieni, z którego szybko zro¬ 
bili użytek—w górę co chwila strzelały kil 
kumetrowe płomienie. 


Grupy występuj ące po Rammstein zna- 
. lazły się w dość kiepskiej sytuacji. Widowi¬ 

skowo nie mogły już oszołomić, widownia 
była wykończona... Wszyscy trochę odpo- 
częli, gdy przygotowywała się Chumba- 
/ wamba. Anglicy zaczęli, jak to mają w zwy¬ 

czaju, anarchistycznie. Pierwszy kawałek zadedykowali pre¬ 
mierowi Wielkiej Brytanii Tony emu Blair. Oczywiście tekst 


był w wielu miejscach bardzo 
jednoznaczny (i niedwuznacz¬ 
ny zarazem). Wyspiarze znowu 
ożywili zmęczony tłum. Z po¬ 
czątku szło im to dosyć trudno, 
ale już przy kawałku Tubthum- 
ping wszyscy skakali niczym 
stado kangurów /jakich —*■ wie¬ 
cie sami/. Na koniec pojawił się 
Kazik Na Żywo i znów zdołał po¬ 
derwać ludzi do zabawy. Na po¬ 
czątek poszło „Nie ma litości dla 
skurwysynów", a później kolej¬ 
ne szybkie kawałki, które w wy¬ 
konaniu koncertowym były 
jeszcze ostrzejsze. Młynek od¬ 
chodził całkiem niezły. 

Odjazdy skończyły się tro¬ 
chę po 23. Spodek opuszczał 
tłum zmaltretowanych, ale wy¬ 
glądających na szczęśliwych lu¬ 
dzi. Niektórzy bawili- się nie¬ 
przerwanie przez dwanaście 
godzin! Wprawdzie Rammstein 
przyćmił inne grupy (głównie 
nowatorskim fireshow), ale nie 
znaczy to, że inni grali słabo. 
Gwiazdy polskiego rocka stan¬ 
dardowo grały na wysokim po¬ 
ziomie. Szczególnie fajnie we¬ 
dług mnie wypadł T. Love pro¬ 
muj ący nową płytę i Kazik, który 
kończył odjazdy. 

Festiwal przygotowany był 
bardzo dobrze. Widać, że do¬ 
świadczenie zdobyte przy kolej¬ 
nych edycjach procentuje. Tra¬ 
dycyjnie najgorzej wypadła z za¬ 
sady niemiła ochrona, która 
zwyczajnie czepiała się wielu co 
bardziej odlotowo ubranych lu¬ 
dzi. Najfajniej zaprezentował się 
troglodyta przy bramie praso¬ 
wej, który nie chcąc wpuścić ja¬ 
kiegoś młodego dziennikarza, 
grzmiał na niego: „Napisz, że ja 
jestem Wencek i że najważniej¬ 
sze rzeczy w moim życiu to żo¬ 
na, dziecko i polonez Caro!“. 

Odloty skutecznie zapełnia¬ 
ją lukę po Jarocinie. Klimat 
wprawdzie już nie ten, ale moż¬ 
na śmiało powiedzieć, że kato¬ 
wicka impreza jest jednym z po- 
' ważniejszych polskich festiwa¬ 
li rockowych. Odjazdy były 
odjazdowe, mam nadzieję że 
następne będą równie udane. 

(Na Odjazdy przyjechali by 
odjechać: Lego i Mirek z rodzi¬ 
nami:) A 
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- OK ■• Zł: ino. Dużo ludar. Ptzynąjmmaj aaczylt już 

wpusacsac. 

H0l~ Lał. Ta scen* jaaż mała. Chyba nie p n hia g a sobie 
dużo po tym podium. Dyma psjdBMfrfl > to ste m pod aa- 
m4 sceną, 

C- . Aha. Gary z przodu są dla supportu. 

||i—G«ez, aio zakrę< eni kolesia Bbaista, on ma u gi 
zrobiona z dreadów? Lal. (i na. zysta ma chyba ifro. 
C iekawą, cąy coś spal^. 

|f$| Urgh.... Wsmaa w do mnie wte barierki. UarghlPo 

ki co, podskakują w rytm i ni: nu nie gzozn Nie zgnio¬ 
tą mnie. Za stary jestem na to. 

WM Lobia, tłum przeniósł mnie nad sobą kilką Opa¬ 
tio w do tyłu. Fajnie było. Ale odjechaoąJraprial Jjfrf«Ł 


są moje buty? Ah%Mf tgrntyrr^yflp- 
ją. Fajnie było. Zaraz zacznie grad 
> — tę zie jazda 


no, ryczeliśmy 
lajne światło. 
Ala cłtii2ino. 


daanie JPin Me JDown 
nie po ostach tą kuni 


z ach mi dzwoni. Muszą robie to omściej. Fą|» 
io si| z Żakiem. 

że powietrze. Nareazciel Moja szyja— 


I ! m. still here although 
I hate t 

I wonder why I even care 
about a place like this 
I don’t know if 
I can take It 

I’ve had it up to here with 
your shit and your piss 


Gra świateł (zwłaszcza stro- 

m 

boskop) potęgowała osobliwą 
atmosferę, jaką roztoczyli wokół 
siebie muzycy. Duży wpływ na 
doskonały klimat imprezy mia¬ 
ła sama Proxima, a zwłaszcza jej 
| „ naturalne“ dekoracje — cią¬ 
gnące się pod sufitem rury 
i przewody wentylacyjne oraz 
stalowe wsporniki. Odgrywane 
na koncercie utwory były znacz- 
dziennym był także stagediving nie cięższe i o wiele bardziej 
w wykonaniu frontmana One agresywne od ich tradycyjnych 
Minutę Silence—pokrytego bli- . 

znami obłąkańca odzianego je- _ 

dynie w spodnie od dresu. 


(1 n p niedzielę, 23 listo- 

\imlB pada roku 1997, 

■lu gościła w Warsza- 

\ wie szwedzka gru¬ 

pa Clawfinger. 
Klub Proxima falował od cięż¬ 
kich gitarowych riffów i elektro¬ 
nicznych wyładowań. Clawfin¬ 
ger grał w Warszawie już po raz 
drugi. Ich poprzedni występ — 
stanowiący część trasy koncer¬ 
towej USE YOUR BRAIN—miał 
miejsce w roku 1995. 


Minuta Ciszy doskonale roz¬ 
grzała zgromadzonych. Agre¬ 
sywne brzmienie i arogancki 
sposób bycia zakręconych mu¬ 
zyków dość dziwnie wygląda¬ 
ły w połączeniu z wykrzykiwa¬ 
nymi przez nich hasłami poko¬ 
ju i miłości na świecie, lecz dla 
publiczności nie stanowiło to 
żadnego problemu. Ludzie pod¬ 
skakiwali w rytm ciężkiego 
i ostrego grania, na porządku 


Prawdziwy show zaczął się 
jednak dopiero koło godziny 21, 
kiedy na scenę wkroczyli mu¬ 
zycy z Clawfinger. Wraz 
z pierwszymi dźwiękami ożyły 
kolorofony — Proxima tonęła 
w ultrafiolecie, na ścianach klu¬ 
bu pojawiały się kolejne obra¬ 
dy (m.in. dziewczyna 
z zaszytymi ustami 
; i powiekami z okładki 

| DEAF DUMB BLIND). 
Szwedzcy bracia za¬ 
grali kilka utworów 
z najnowszej płyty, 
lecz największe emo- 
cje wzbudziły stare, 
dobrze znane kawałki 
— „The Truth“, „ Rose- 
m grove“, „Tommorow“, 
jjfi9 „Pin Me Down" oraz 
„Nigger ‘ (utwór, które¬ 
go najczęściej żądali 
zebrani). Szczególnie 
duże wrażenie zrobił 
na mnie psychodelicz¬ 
ny „Do What I Say“ — 
skąpany w mlecznym 
ni®* świetle Zak śpiewają¬ 
cy głosem dziecka 
„When I grow up, the- 
re will be a day, when 

I everybody has to do 
what I say“. 


Tirasa koncertowa 
promująca najnowszą 
płytę Clawfinger objęła 
również Polskę — i do¬ 
brze. Niestety, termin 
koncertu nie został do 
końca przemyślany — 
dzień wcześniej, w Ka¬ 
towicach, miała miej¬ 
sce olbrzymia impreza 
Odjazdy ‘97, zaś tego 
samego dnia w Warsza¬ 
wie zagrał klasyk kli¬ 
matycznego wymiata¬ 
nia —Vader. Mimo tych 
niedogodności, Proxi- 
mę nawiedziło wystar¬ 
czająco dużo ludzi, aby 
klub zaczął miejscami 
pękać w szwach. 


wersji. Brodaty Erlend dawał 
z siebie naprawdę wszystko, 
wyciskając ze swej gitary coraz 
to niższe tony. Podobnie miała 
się sprawa z szalonym Jocke, 
którego zielony, świecący w ul¬ 
trafiolecie grzebień na głowie 
doskonale pasował do dziw¬ 
nych dźwięków, jakie muzyk 
wydobywał z syntezatorów. 


Największą niespodzian¬ 
ką był bezsprzeczpie support 
boskiego Clawfingera — One 
Minutę Silence. Zakręcony 
kwartet ma przed sobie świe¬ 
tlaną przyszłość (w marcu pla- 
nują wydać pierwszą płytę), 
o ile nie zejdzie z obranej dro¬ 
gi. My, w każdym razie, temat 
One Minutę Silence będziemy 
podtrzymywać. Bo naprawdę 
warto. 


Przed występem 
gwiazdy wieczoru za¬ 
grał zaprzyjaźniony 
z Clawfinger kwartet 
One Minutę Silence. Th 
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SKLEP FIRMOWY 

03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
teli (0-22) 671 7777, fax (0-22) 671 7622 

SPRZEDAŻ DETALICZNA I WYSYŁKOWA 

Czynne 10 00 - 18 00 pon. - pt. 

10°° -1400 sob. 



* NOWOŚCI * NOWOŚCI * NOWOŚCI ■*» ŚWIĄTECZNE 


CENY 


ADIDAS POWER SOCCER 149.00 

ANIMAL przygodowa RPG 139.00 

ATLANTIS przygodowa PL TEL 

BANZAI BUG zręcznościowa 49.00 

BLADE RUNER na podstawie filmu TEL 

BROKEN SWORD 2 przygodowa 149.00 

CAPITAUSM PLUS ekonomiczna 139.00 

CAVEWARS strategiczna 115.00 

CONSTRUCTOR ekonomiczna 149.00 

CLASH-PL strategiczna 135.00 

DARK REIGN strategiczna 159.00 

ERADICATOR strzelanina 3D 115.00 

EXCALIBUR 2555 AD przygodowa 3D 139.00 
EXTREME > SSAULT strzelanina 149.00 

F-22 ADF symulator 175.00 

FIFA 98 piłka nożna 3D 155.00 

FIGHTING FORCE walki 3D TEL 

G-POLICE zręcznościowa 149.00 

GETTYSBURG strategiczna 149.00 

GT RACING 97 w)'ścigl 115.00 

HEXENII zręcznościowa 3D 155.00 

IMPERIALJSM strategiczna 145.00 

IMPERIUM GALACTICA strategiczna 149.00 

INCUBATION strategiczna 149.00 

l-WAR symulator kosmiczny 165.00 

JEDI KNIGHT Star Wars 3D 195.00 

JOINT STRIKE FIGHTER symulator TEL 

KONTROFENSYWA strategiczna 129.00 


Przedstawione tytuły to fragment naszej oferty. 
Informacje o pozostałych grach pod numerem teł.: 

(0-22) 671 7777 

Bezpłatny katalog po przesłaniu koperty zwrotnej 

Oferta z dnia 10 grudnia 


LANDS OF LORĘ 2 RPG 169.00 

LEGO ISLAND dla dzieci 145.00 

LOMAX platformowa 95.00 

MEGAPACK 8 10 peinych gier 195.00 

MONSTER TRUCK samochodowa 145.00 

MYTH strategiczna TEL 

NBA UVE 98 koszykówka 155.00 

NEED FOR SPEEDIISPECIAL ED. TEL 

NHL 98 hokej 3D 149.00 

NO RESPECT strzelanina 89.00 

OVERBOARD zręcznościowa 149.00 

PANZER GENERAL 2 strategiczna TEL 

POSTAŁ brutalna strzelanina 135.00 

QAD. kosmiczna 89.00 

OUAKE 2 strzelanina 3D T EL 

REDNECK RAMPAGE strzelanina 3D TEL 

RESIDENT EVIL przygod.-horror 169.00 

RIVEN przygodowa 4CD TEL 

SETTLERS 2 GOLD strategiczn 169.00 

SHADOW OF THE EMPIRE gwiezdne wojny 195.00 
SHADOW WARRIOR strzelanina 3D 145.00 

STAR TREK: GENERATIONS 149.00 

TAKE NO PRISONERS strzelanina 149.00 

TOCA RACING wyścigi 165.00 

TOMB RAIDER 2 przygodowa 3D 155.00 

TOTAL ANIHILATION strategiczna 149.00 

UEFA CHAMPIONS LEAGUE piłka nożna 115.00 

WIPEOUT 2097 wyścigi 3DFX 155.00 

WARLORDS III strategiczna RPG 145.00 

WATERWORLD strategiczna 149.00 

WORMS 2 strategiczna TEL 


3DO DECATHLON sportowa 39.00 

ABSOLUTE ZERO kosmiczna 48.00 

ACTION SOCCER pitka nożna 48.00 

ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Alone 139.00 

A.M.O.K. strzelanina 3D 65.00 

BIG RED RACING wyścigi 48.00 

BŁAM! MACHINEHEAD strzelanina 75.00 

BURIED IN TIME 3CD, przygodowa 85.00 

CHAOS CONTROL strzelanina 48.00 

CHAOS OVERLORDS strategiczna 48.00 

CHRONOMASTER przygodowa 85.00 

CMLIZATION+COLONIZATION strat. 70.00 
CRUSADER: NO REGRET zręcz. 20.00 

D-DAY AMERICA INVADES strategia 35.00 

DEUS-PL przygodowa 3D 95.00 

DIE HARD TRILOGY 3 gry z filmu 80.00 

DRAGON LORĘ II RPG 49.00 

DR RADIAKI zręcznościowa DOOM 29.00 

EF 2000 EVOLUTION symulator 149.00 

EF 2000 TACTCOM misje 35.00 

EF 2000 SUPER dla Win 95 149.00 

ERASER z filmu Egzekutor 2CD 95.00 

FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 48.00 

GENE WARS strategiczna 20.00 

HARVESTER przygodowa - horror 49.00 

INFOGRAMES PACK 3gry 89.00 

ISHAR TRILOGY wszystkie 3 części RPG 85.00 

KILUNG TIME strzelanina 3D 49.00 

K.K.N.D. strategiczna 80.00 

KRAZYIVAN symulator bojowego robota 59.00 

LAST RITES strzelanina 3D 85.00 


LEW LEON zręcznościowa 49.00 

MAGIC CARPET symulator 20.00 

MARCO POLO strategia, przygoda 48.00 

METAL RAGĘ symulator czołgu 48.00 

OFFENSIVE strategia, II Wojna Świat. 55.00 

OLYMPIC GAMES olimpiada 3D 95.00 

OLYMPIC SOCCER piłka nożna 3D 95.00 

PIRANHA strzelanina 35.00 

PRIVATER kosmiczna 20.00 

PRIVATER2 kosmiczna 115.00 

ROAD RASH motocykle 39.00 

REALMS OF THE HAUNTING przyg. 95.00 

SCORCHER wyścigi 65.00 

SHELLSHOCK symulator czoigu 75.00 

SIDELINE strzelanina 59.00 

STRIFE RPG 3D 49.00 

STRIKE COMMANDER symulator 20.00 

SYNDICATE PLUS strategiczna 39.00 

THEME PARK ekonomiczna 39.00 

THIRD REICH strategiczna 35.00 

TIME COMMANDO zręcznościowa 39.00 

TIME GATE przygodowa 3D 48 00 

TUNNEL BI zręcznościowa 3D 55.00 

UF01 + UFO 2 strategiczne 70.00 

UNDER A KILUNG MOON przyg 4CD 75.00 

UNIYERSE przygodowa s-f 30.00 

WAGES OF WAR strategiczna 65.00 

WETLANDS super strzelanina 75.00 

WING COMMANDER III kosmiczna 4CD 49.00 
WINGS OF GLORY zręcznościowa 20.00 

WORLD RALLY FEYER wyścigi 85.00 


PłoySłanoo 


W sprzedaży również GRY dla: SONY PLAYSTATION, SEGA SATURN, NINTENDO 64, AMIGA, ATARI XL/XE C-64 


5JWU 


KOMPUTERY PC z dostawą do domu!!! 


System ratalny bez żyrantów na cały kraj 


GOTOWE ZESTAWY 


Intel PI 50 
Intel PI 66 
Intel P166MMX 
Intel P200MMX 
Intel P233MMX 
AMD K6 166 
AMD K6 200 
AMD K6 233 


1075 

1135 

1160 

1520 

2280 

1155 

1390 

1945 


W skład zestawu wchodzi: 

Płyta główna VX Pro, 

16MB RAM, FDD 3.5" 1.44MB, 
SVGA Diamond Stealth 2512, 
obudowa mini tower, klawiatura 
DO CEN NALEŻY DOLICZYĆ 
koszt twardego dysku i ewent. 
monitora oraz oprogramowania 


PŁYTY GŁÓWNE 

LUCKY STAR TX 355zł 
SOYO TX 405zł 

ASUS TX 97-E 560zł 

KARTY SVGA: 

S3 Virge 3D 2/4MB 140zł 

Tseng ET6000 2MB 165zł 
Monster 3D 645zł 


CD-ROM 

Samsung 24x 290zł 

PAMIĘCI: 

SIMM 8MB 65zł 
SIMM 16MB 140zł 
SIMM 32MB 295zł 


TWARDE DYSKI: 


SEAGATE: 


CAYIAR: 


1.2GB 

1.7GB 

2.1GB 

3.2GB 


425zł 
465zł 
600zł 
760zł 
1320zł 


1.2GB 

1.6GB 

2.1GB 

2.5GB 

3.2GB 

4.0GB 


MONITORY: 


14"Samsung 
14" Hyundai cyfr. 
14"Daewoo 
15"Samsung cyfr. 
15"Hyundai cyfr. 
15:Daewoo cyfr. 
17"Samsung cyfr. 
1/"Hyundai cyfr. 

17"Daewoo cyfr. 


520zł 
560zł 
570zł 
1080zł 
760zł 
750zł 
2125zł 
1600zł 
1550zł 


MODEMY: 

KARTY DŹWIĘKOWE Zoltrix 14.4VOICE 
OPTI3931 16bit zgodna z SB 60zł Zoltrix 33.6VOICE 
Sound Blaster 16 Vibra 170zł ZOOM 33.6 wewn. 

Sound Blaster AWE 64 VE 315zł US Robootics 33.6 


90zł 

225zł 

310zł 

415zł 


6.4GB 

PAKIET PROGRAMÓW: 

WINOWS 95+DOS 7.0+NC+zestaw gier+ 
instrukcja obsługi 290zł 


53i 

58i 

65! 

68 ! 

761 

97! 


DRUKARKI ATRAMENT: 

HP DJ670 
HP DJ690C+ 

Samsung MJ630 
Samsung MJ640 


750zł 

GŁOŚNIKI 

940zł 

60W 

55zł 

495zł 

160W 

HOzł 

795zł 

180W 

125zł 


PC SERWIS 



CZYNNE: 
poniedz.-piątek 


ui.Stroma 43a 
01-100 Warszawa 
tel.0-22 368 811 


Ceny z dnia 15.11.97 
mogą ulec zmianie 
Aktualne ceny 
znajdziesz: 
Telegazeta TVP2 
strona 452 


tel.0-602 663 465 
godz.13.Ó0-18.00 fax.0-22 371 090 


oddział śląski: 
ul.Malobądzka 174 
42-500 Będzin 
tel.0-601 404 491 


\KŻE SPRZEDAŻ WYSYŁKOW/ 

za zaliczeniem pocztowym 

KREDYT do 36 mieś. 

wszystkie formalności u klienta 

pierwsza wpłata 
5%wartości sprzętu. 

GWARANCJA 2 LATA 

możliwość serwisu u klienta 


W ROZLICZENIU ODKUPIMY 
TWÓJ STARY SPRZĘT 


do cen należy doliczyć VAT 2. 
















































































nym śniegiem. Organizacja, co 
się w końcu nie tak często zda¬ 
rza, była perfekcyjna. 


dziesięciu najlepszych w swoich dys¬ 
cyplinach. Dziś jest nieco inaczej, sta¬ 
rzy mistrzowie 
I pozostają w do- 

i B mach 


Niekwestionowaną 
gwiazdą całych zawo¬ 
dów był Amerykanin Tb- 
ny Hawk, który ze sporym 
zapasem punktów poko¬ 
nał całą plejadę utalento¬ 
wanych deskorolkarzy. 
Od początku był fawory¬ 
tem, zaś swoją suprema¬ 
cję potwierdził zdobywa¬ 
jąc — po raz trzeci—mi¬ 
strzowski tytuł. 


(wyjąt- 

■ kiem jest tylko 

wspomniany To¬ 
ny Hawk), zaś 
o zaszczyty i sła¬ 
wę walczą coraz 
młodsi i mniej 
znani zawodni¬ 
cy. Z nowym cha¬ 
rakterem zawo¬ 
dów nie mógł po¬ 
godzić się 
choćby Terie Ha- 
konnsen, chyba najlepszy snowboar- 
dowy freestylowiec świata. Owszem 
poj awia się często, jednak na bardziej 
kameralnych imprezach, gdzie nie li¬ 
czą się pieniądze, a atmosfera i wspa¬ 
niała zabawa. W San Diego go nie by¬ 
ło, w tym czasie zapewne surfował 
gdzieś po nieprzebytych pustko¬ 
wiach górzystej części Norwegii. 


W innych dziedzi- 
nach było podobnie — 
wygrywali skazani na sukces 
jednak różnice były minimalne 
Warto przy tym zaznaczyć, że te 
go typu zawody rządzą się swo 
imi specjalnymi zasadami. O po 


DO EKSTREMALNYCH SPORTÓW 
ZACZYNAJĄ WCHDDZIC NIEMAŁE 

pieniądze. Niektórzy zawodnicy 

UZNAU TO ZA NIEPOTRZEBNĄ 

' EKSTRAWAGANCJĘ. 


■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■i 


- ■ rzy lata temu 

-I w głowach kilku 

" M Amerykanów na¬ 

rodził się nieco X- 
trawagancki po¬ 
mysł polegający na stworzeniu 
zawodów w których uczestni¬ 
czyliby przedstawiciele tzw. 
sportów ekstremalnych. Impre¬ 
zę nazwano Extreme Games, 
a publiczność i uczestnicy — 
wbrew wszelkim obawom — 
dopisali. Parę miesięcy po za¬ 
kończeniu trzeciej edycji X — 
Games (obecnie obowiązująca 

i 

nazwa) jednego można być 
pewnym — z komercyjnego 
punktu widzenia 
impreza ta okazała mmmmm 
się być strzałem ^B|B 
w dziesiątkę. 


ska sportowa stacja 

telewizyjna ESPN, za nią zaś jak rażce decyduje nawet najmniej- 
pszczoły do ula podążyli spon- szy błąd, a nie będę ukrywał, że 
sorzy, bez których obecny roz- startujący nie szli na łatwiznę, 
mach i popularność X Games na 
pewno nie byłyby możliwe 


Inną, nieco drażliwą sprawą jest 
fakt, że od pewnego czasu większość 
dyscyplin stała się wewnętrzną spra¬ 
wą Amerykanów. Co prawda pojawia¬ 
ją się także inne narodowości — Au¬ 
stralijczycy, Francuzi, Kanadyjczycy, 
Niemcy, jednak przeważająca więk¬ 
szość uczestników to współziomko¬ 
wie Carla Lewisa i Mikę Tysona. 


Ponjimo różnych głosóvyX-Games 


Jak s ię o kazuje, są i tacy, 
którym taka forma i oprawa na stałe zadomowiły się w kalendarzu 
X Games niespecjalnie odpo- sportowych wydarzeń. Ich ogólno- 
wiada. Za dużo hałasu, światowy wydźwięk i popularność 

» prasy, brak im at- jest już widoczna (transmisje w Euro- 

sporcie), a wprzyszłosci będzie 
jeszcze większa. Poziom 
zawodów także wzrasta, 
co cieszy i przy okazji za¬ 
stanawia —cóż jeszcze 
j ego uczestnicy są w sta¬ 
nie wymyślić? Na pytanie 
to znajdziecie odpowiedź 
już niedługo — zimowa 
edycja 


Jednych to cieszy, innych 
nieco martwi. 
.h Lecz o tym za 
chwilę 


X—Games pra¬ 
wie za pasem 
a letnia za nie 
cały rok. 
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W roku 1865 
Juliusz Verne napi¬ 
sał powieść o podró¬ 
ży z Ziemi na Księżyc. 

W tamtych czasach ko¬ 
smiczną żeglugę uważano 
za wytwór wyobraźni autora. 
Dziś wiemy, że taka wyprawa 
jest możliwa. Snując dalej 
gwiezdne marzenia, ludzkość 
postawiła przed sobą następne 
zadanie. Jest nim kolonizacja in¬ 
nych planet. 



„Historia XXI wieku 

BĘDZIE ROZGRYWAĆ Sil 

na Marsie. Mars jest 

BODAJ JEDYNĄ 

w Układzie Słonecznym 

PLANETĄ - POZA ZIEMIĄ - N 

KTÓREJ ŻYCIE MDGŁD ISTNIEĆ 
W PRZESZŁOŚCI, A NAWET OBECNIE. 

Zarazem dostępne już dziś — lub 

W BARDZO BLISKIEJ PRZYSZŁOŚCI 
- TECHNOLOGIE UMOŻLIWIĄ DOTARCIE NA 

Czerwoną Planetę i przeżycie 
w tamtejszych warunkach." 


Arthur C. Clarke 


A 


sze 


*4 


Opierając się na publika¬ 
cjach takich wielkich autoryte¬ 
tów jak Robert Zubrin i Richard 
Wagner i na danych Amerykań¬ 
skiego Ośrodka Lotów Kosmicz¬ 
nych NASA, chciałbym Wam 
pokrótce opowiedzieć o możli¬ 
wych sposobach zasiedlenia 
przez ludzi planety, która naj¬ 
bardziej przypomina Ziemię — 
Marsa. 


Projekt „Mars Direct" 


Od czasu odkrycia sławet¬ 
nych „kanałów", czwarta pla¬ 
neta znajduje się pod stałą ob¬ 
serwacją. Coraz doskonalsze te¬ 
leskopy pozwoliły nam zebrać 
obfitą wiedzę o marsjańskiej 
rzeźbie terenu, zaś sondy Viking 
i Pathfinder dostarczyły wielu 
ciekawych informacji na temat 
przybliżonego składu chemicz¬ 
nego skorupy. Mars jest plane¬ 
tą o niesamowitym krajobrazie: 
góry trzy razy wyższe niż Mount 


i pięć razy dłuż- starczyłaby na czas całej misji, 

sze od Wielkiego Kanionu oraz A Takie przedsięwzięcia wiązały- 


A 


tajemnicze koryta, w których 
przed wiekami mogła płynąć 
woda. Całkiem możliwe, iż pod 
powierzchnią Czerwonej Plane¬ 
ty kryją się złoża, dzięki którym 
stanie się ona naszym nowym 
domem. Wszystkie te bogactwa 
pozostaną jednak nie odkryte, 
dopóki na powierzchni planety 
nie pojawią się ludzie. 


Wiele już było 
pomysłów doty¬ 
czących po¬ 
dróży na 
Marsa 
i zbudo¬ 
wania 
tam kolo¬ 
nii. Pro¬ 
jekty te 
zakładały 
jednak, iż 
na Czerwoną 
Planetę należy 


by się z budową na orbicie ziem¬ 
skiej wielce kosztownych, ol¬ 
brzymich statków kosmicz¬ 
nych. O ile prostsza byłaby 
podróż, gdyby nie trzeba było 
zabierać ze sobą takich ilości ła¬ 
dunku! Z tego też powodu 
w 1990 roku rozpoczęto prace 
nad innym projektem podróży 
-j na Marsa. Plan finansowy pro¬ 
jektu „Mars Direct" wy¬ 
gląda zachęcająco: 
żadnych zbęd¬ 
nych kosz¬ 
tów, takich 
jak budo¬ 
wa stat¬ 
ku ko¬ 
smiczne¬ 
go 

zdolnego 
przenieść 
duże ilości 
ładunku. 



Everest, kaniony trzy razy głęb- f z taką ilością paliwa, która wy- 


wysłać załogę Realizacja 

wraz ze wszystkimi całego projektu 

zapasami potrzebnymi do kosztowałaby zaledwie 20 

przeżycia, a przede wszystkim miliardów dolarów plus 2 milio- 


gram „Mars Direct" zakłada, iż 
większość zapasów potrzeb¬ 
nych do przeżycia, takich jak 
woda, tlen i paliwo, ekipa wy¬ 
prawy uzyska ze złóż mineral¬ 
nych Czerwonej Planety. We¬ 
dług wielu ekspertów, program 
można zrealizować w ciągu 
dziesięciu lat. 


Kierunek Mars 
pierwsze kroki 


Pierwszym etapem misji by¬ 
łoby wystrzelenie z Ziemi bez- 
załogowej rakiety kosmicznej 
Ares 1. Ares 1 przewiezie niedu¬ 
ży reaktor jądrowy, automatycz¬ 
ne instalacje do przeprowadza¬ 
nia procesów chemicznych, 6 
ton ciekłego wodoru niezbędne¬ 
go do produkcji paliwa i wody 
oraz parę roverów (ruchomych 
stacji badawczych) z wyposa¬ 
żeniem do prowadzenia badań. 
Część załogowa statku nazwa¬ 
nego ERV (Earth Return Vehic- 
le — statek powrotu na Ziemię) 
wyposażona będzie w system 
podtrzymywania życia oraz za¬ 
pasy żywności potrzebne czte- 


ny na każdy następny lot. Pro- f roosobowej załodze w ośmio- 
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miesięcznej podróży powrotnej 
na Ziemię. 


a tlen jako składnik paliwa: 
2 H 2 O —> 2 H 2 + O 2 


Po sprawdzeniu przez kon¬ 
trolę lotów na Ziemi sprawno- * 
ści wszystkich systemów stat- ■ 
ku, pojazd kosmiczny wejdzie 
w atmosferę Czerwonej Plane¬ 
ty 1 zwalniając dzięki sile tarcia 
do prędkości niższych niż pręd¬ 
kość dźwięku otworzy spado¬ 
chrony, a następnie tuż nad po¬ 
wierzchnią uruchomi małe ra¬ 
kiety, które umożliwią mu 
bezpieczne lądowanie. 

Po wylądowaniu statek od 
razu zabierze się do produkcji 
paliwa potrzebnego na powrót 
kompleksu ERV wraz z astro¬ 
nautami. Ze statku wyjedzie po¬ 
jazd z małym reaktorem jądro¬ 
wym. Pojazd umieści reaktor 



3) tlenek węgla (usuwany 
do atmosfery) i tlen: 

2 CO 2 —> 2CO + O 2 


Plan zakłada wyproduko¬ 
wanie w pół roku (czas oczeki¬ 



wania statku na astronautów) 
łącznie 108 ton metanu i tlenu, 
z czego 12 ton astronauci będą 
mogli wykorzystać do porusza¬ 
nia się pojazdami po planecie, 
a reszta posłuży do powrotu na 
Ziemię. 


(połączony z lądownikiem za 
pomocą kabla) w odległości kil¬ 
ku metrów od statku. Reaktor 
rozpocznie pracę 1 dostarczy 
jednostkom chemicznym lą- 
downika energię elektryczną 
o mocy 100 kW, która spokojnie 
wystarczy do procesu produk¬ 
cji paliwa. Sam proces nie jest 
zbyt skomplikowany. Polega on 
na wsysaniu marsjańskiego po¬ 
wietrza (które składa się w 95% 
z dwutlenku węgla) oraz pod¬ 
dawaniu go reakcji z wodorem 
przywiezionym z Ziemi. 

W instalacji chemicznej 
statku odbywają się proste re¬ 
akcje, w wyniku których po¬ 
wstają: 

1) woda (wykorzystywana 
do reakcji 2) oraz składnik pali¬ 
wa: metan 

CO 2 + 4H 2 —^> CH4 + 2 H 2 O 

2) wodór i tlen; wodór zosta¬ 
nie wykorzystany do reakcji 1, 




Pierwsi ludzie na Marsie 

Następny etap misji to wy¬ 
słanie na Czerwoną Planetę lu¬ 
dzi. Statek kosmiczny, przenoszą- 
cy tak cenny transport jak my, nie 
będzie różnił się zbytnio od swo¬ 






jego bezzaiogowego po¬ 
przednika. Jedynym no¬ 
wym elementem Aresa 
2 będzie—w miejsce ła¬ 
downi — kompleks 
mieszkalny składający 
się z dwóch poziomów, 
każdy o wysokości 2,5 
m i o powierzchni 100 
metrówkwadratowych. 

Moduł ten wyposażony 
zostanie w system pod¬ 
trzymywania życia wy¬ 
korzystujący w za¬ 
mkniętym obiegu tlen 
i wodę oraz zapas poży¬ 
wienia na trzy lata, a także rover ^ 
o napędzie pneumatycznym 1 za¬ 
sięgu 1000 km. W skład załogi 
statku wejdą: biogeochemik, 
geolog, pilot mający wykształce¬ 
nie inżyniera pokładowego oraz 
kapitan dublujący specjalności 
załogi i umiejący udzielić pomo¬ 
cy medycznej. Cała ta ekipa wy¬ 
ląduje na powierzchni Marsa 
wraz z modułem mieszkalnym, 
w dogodnym miejscu, wybranym 
na podstawie informacji zebra¬ 
nych przez pracowite roboty 
z Aresa 1. 


Gdy Ares 2 wyląduje bez¬ 
piecznie na powierzchni, astro¬ 
nauci jako pierwsi ludzie 
w dziejach ludzkości postawią 
swoje stopy na powierzchni 
Marsa. Przeprowadziwszy licz¬ 
ne eksperymenty, głównie 
związane z możliwościami 
uprawy roślin na Marsie, astro¬ 
nauci po pięciuset dniach wgra- 
molą się do kompleksu ERV 
Aresa 1 1 używając wyproduko¬ 
wanego uprzednio paliwa — 
odlecą na Ziemię. 


następna, a po niej następna. 
Z początku jednak bazy mar- 
sjańsłde nie będą wyglądały jak 
te w filmach science-hction. 
Pierwsi osadnicy będą musieli 
zadowolić się przypomin 
mi puszki tuńczyka kom 
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Marsjańska kolonia 

Budowa kolonii to oczywi¬ 
ście cel następnych ekspedycji. 
Tuż po powrocie pierwszej za¬ 
łogi z Marsa zostanie wysłana 


mi mieszkalnymi, w któr 
przylecieli. Jednakże owe kom- 
pleksy (gdy wyląduje ich już do¬ 
stateczna liczba) można łączyć 
za pomocą korytarzy tleno- 

bazawzbo- 


niecz 

jako modu] 
można w nich zr 
stacjonarne, mai 
w następnej kolej: 
ki potrzebne do pr< 
z tworzyw takich jak kevlar) po- M 
mieszczeń o większym komfor¬ 
cie, a dalej do wybudowama ca¬ 
łych marsjanskich miast. 

iw $ 

Przyszłość ludzkości. 

Przyszłość ludzi niewątpli¬ 
wie tkwi w zasiedlaniu no¬ 
wych planet. 
Mars będzie 
z pewnością 
pierwszą 
z nich. Ta czer¬ 
wona planeta 
rozwiąże wiele 
problemów, ta¬ 
kich jak szybki 
wzrost popula¬ 
cji ludzkiej, 
a co z tym się wiąże — ścisk, 
głód 1 poranne korki na dro¬ 
gach. Czekajmy więc wytrwa¬ 
le. Kto wie, może już ktoś z nas 
zostanie pierwszym osadni¬ 
kiem na Marsie? S 
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Biorąc pod uwagę wszystkie elementy urv, 
realizm, grafikę, miodność, nowatorstwo i krwistość 
nie ma wątpliwości, że oto sta)em\ 
przed nowym wyznacznikiem jakości. 
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